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Amigowiec czeka na Twój telefon... | 


Eureka 066 366 115 


| SOFT-8£ HARDWARE 066 568 714 


PL-62-300 Września, ul. Wojska Polskiego 13, tel.066-366-115, tel./fax.066-362- 


| 714, pon.-pt.9.00-16.00, sob.9.00-13.00, detal, hurt, wysyłka 8 
| sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) 
| - tel.061-551-072 w.241, pon.-pt.10.00-19.00, sob.10.00-14.00, raty na cały kraj. 


oficjalny dealer 


e-mail: eurel 
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| c jA Prowadzimy sprzedaz wysyłkową za pośrednictwem poczty 
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i A 1E pop " AMI „A l 200 i seryisca za AE aniem. Osprzęt objęty jest 12 miesięczną 
, Fi! [ - gwarancją. Nasz sklep w Poznaniu posiada te same ceny, 
"— | | | |= _ Kickstart 3,] MAGIC PACK + EUREKA PAKIET 
J r ) Nasz bezpłatny cennik wysyłamy na życzenie 


E sę" - Płx 1 p, 14 "3 2 . 
ksi m 48 GE KOZE nics : 2a0E, Person LF lint 64 > Zawiera on niestety tylko ceny. Opisy sprzętu 
0 ANA zy p WordWorth 4SE, TurboCalc V3,5, Wordwonh Prim K ę* : 


I IPA 27, Manager, DataStore 1.1, Organiser 1.1, gry Whizz, za Je dyskifice, klórą Wysyłamy po 
! Pinball Maniu E + otrzymaniu 2,5zł w znaczkach. 





AmiTekst Mim, Supermemo demo 


4 4 l AmiSufler gry UBEK. Quaptos 

A ygoow MONITORY M15 BEC 

AM IGA 1200 SURFER Z PARSE i do Internetu, I Ę , j 65. 3 | A i Zi 
JĄ 'E Procesor 6804(W25MHz, kontr. SCSI IDE, JÓJ| = Z 

AMIGA 4000 TOWER HD SCSI IGB, GMB Ram. c l / | | ) | ( y M 1764S( 1 7") z 3260zł 

A MIGA CD532 W komplecie 2CD: Oscar, Diggers, Chaos Engine. c 


— - DYSTRYBUTOR 
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Duży wybór 


village tronic 











Rz da i | | electronic design , soneczne 1050 
JL 4 ; a h ź » ryt J 4. - 
elacyjnych NEPTUN GENLOCK 2368 : TRE / 
DY czame, 320dpi, logo, W ofercie duży wybór c AA ck 4430 WILDFIRE 060/50MHZ 4990 
ergonomiczne innych tytułów CD-Rom CAEĆ U «s.  _ ARIADENE ETHERNET 699 
E PAL GENLOCK 870 kickstar 3.1 dla A 1200 410 
| ) (. NY Kickstar 3,1 dla A 4000 410 
| KARTY LUDNZA LIANA 1.8M 180 
TURBO ELBOX 500/0.5MB ZEGAR 63 
j KARTY ELBOX 500/2MB ZEGAR 239  IMAGEFX 699 
dad | ELBOX 500+/1MB 90  AMITCP 260 
DIGITAL PRODUCTS GRAFICZNE ELBOX6XWV1MB ZEGAR 124 macdco system 
230-IV «a 7 ELBOX 1200/4 375 
NID BLIZZARD 2 IV W” GR A : Ee = AA DRACO 060%4mb/ed 12420 
5 NE ena 23 /UZI =©_>R VLAB, Retina, Toccata _ natel 
CYBERVISION 4MB cena na te PROGEN+ 610 
CYBERSTORM 060 ja iż jes POZA PLUS 370 ASYSTENT PRO 24,50 
SCSI dl Bli d h 23 0/60 OCE „95 ASYSTENT MINI 12,50 
ad 1ZZaTda CD32 PROMODULE 720 - AMILAB 25,00 
MI różne DIGI BOOSTER 25,00 
już w Sprz 419zł!!! HD3,5" SEAGATES4OMB sgo OPERA cp 540 
HD 3,5" SEAGATE 1GB JO "OZ Z 
p óepz HD 3,5" SEAGATE 1.3GB 745 HDE 
T E KARTY STACJA DYSKÓW 1.44MB 95 
TURBO SIMM PS/2 4MB 220 GENLOCK AX 398 
DLA A1200 SIMM PS/2 $MB 395 — GENLOCK AX 20 191 
MILĘ DEELASC SKK STACJA ZEW.3,5"880KB 188 — GENLOCK YC 598 
M-Tec 4MB dla A1200 cena 350zł PRZEWÓD DO 2*3,5"IDE 25 POWER 32 499 


M-Tec 1230/28MHz ena 390zł 
M-Tec 1230/42MHz :na 540zł 


MasterCard (SCSI kontr) cena na tel. AMINET 12 OctaMed Ja 04 


pełna wersja oraz 77OMB 
Obudowy 


NOWEGO softu zawiera.. 
e e Sad. AM I N E r 1 Ż 
MicroniK Znfinitiv -R= 
prowadzimy montaż i sprzedaz... 






nadal za 49zł. 


przypominamy o przedłużeniu prenumeraty/ 


AMIGII HARDWARE MOŻNA ZAMÓWIĆ W: | 


Bydgoszcz Komputer-Fan ul.Pomorska 59, Bytom - Bestcom ul.Kolejowa 6 tel.51-49-17, Gdynia - Animart ul. Olsztyńska 15 tel. 21-15-52, Kędzierzyn-Koźle - Joy ul.Krzywoustego | 
23 5B, Kraków - BitComputer ul.Św.Krzyża 7 tel.22-13-77, Kwidzyń - Gracom ul.Batalionów Chłopskich 25, Lublin - XYZ ul, Okopowa 6 tel.73 63-23, Lwów - LEO Games Dom 
Handlowy Lwów, Hala 8 tel.76-15-09, Łódź - AII in One ul.Piotrkowska 111 tel.327-324, Olsztyn - DH Bim ul.Piłsudskiego 46 tel.26-72-13, Sokółka k/Białegostoku - Ami tel.(11)26- 

05, Tarnów - Kwant Rynek 14, Toruń - Vangelis ul,.Spokojna 29 tel,26-155, Warszawa - Amiga sc, ul.Batorego 10 tel.256-031., TOMS ul.Bełdan 2 te1.43-88-0X) 
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Najszybsza karta turbo do Amigi 4000 oparta na procesorze 68060 50MHz *możliwość upgrade-u na 68060/80MHz 
*cztery banki pamięci *max. 128MB przy wykorzystaniu modułów typu SIMM 32 bit *opcjonalnie kontroler SCSI-II 
oraz Moduł I/O wyposażony w bardzo szybki port szeregowy *nowy szybki system kontroli 


CTI) 
, CYBERSTORM MK-lI 2790,00zł. 
CYBERSTORM MK-ll/16MB 3430,00zł. 
[e//(11) TORM | CYBERSTORM MK-II/32MB 4070,00zł. 


Najszybsza karta turbo 
do Amigi 2000 (wer. B i 
następnej) oparta na pro- l ARD 
cesorze 68060/50MHz 

max. 128MB pamięci 
FAST 'cztery banki RAM otoz, 
z autodetekcją zainasta- 
lowanej pamięci funkcja 
MAPROM zgodność pracy 
z genlockiem 'szybki kontroler SCSI-II z portem 
wewnętrznym i zewnętrznym max. 10MB/s 


Najszybsza karta razszerzająca pamięć 
do Amigi 1200 *procesor 68020 28MHz 
*podstawka pod moduł pamięci typu 
SIMM 32 bit *max. 8MB FAST RAM-u 
*opcjonanie koprocesor PLCC 50MHz 


TRA1200 320,00zł. 
TRA1200/4MB 480,00zł. 
TRA1200/8MB 640,00zł. 
Koprocesor PLCC 40MHz 230,00zł. 


Najszybsza karta turbo do Amigi 1200 oparta na 
procesorze 68060 50MHz jeden autokonfigurujący w 
bank pamięci max. 64MB opcjonalnie kontroler 


EU) 7ARD SCSI-II + dodatkowy bank pamięci max.128MB 
2360,00z 
Ż0GÓ na my vp. 665 21 75 


H 
1260 "uaBo "oaRb SFR pa i ! 
sM 7 4 RT 260 ] PU Lf>; 


BLIŻZARD1260 cmd lz) 


Wstałej sprzedaży: Amiga 1200HD, monitor 1438S, AlfaScan800, 
(OBOK OZZL SZYBCY 


LEWA >4, 





Nowoczesna karta graficzna do Amigi 3000/4000 

procesor graficzny S3 Trio64 pamięć graficzna 
max.4MB rozdzielczość max. 1600x1200(8 bit), 
1024x768(24 bit) opc. moduł video S-VHS 





CYBERVISIONG4/2ME 13900021 


R wzlz 


ERVISION64/4MB 1690,00zi 


Najtańsza karta turbo do 
Amigi 1200 oparta na pro- 
cesorze 68030 50MHz 


JI z UL MMU jeden bank pamięci 


max. 128MB opcjonalnie 


1230-IV Tunzo FoaRo koprocesor PGA 50MHz 


funkcja MAPROM opcjo- 
nalnie kontroler SCSI-II + 
dodatkowy bank pamięci 


re BLIZZARD1260 b 


akupie upgrade-u na p 


godz.10.00 -17.00 


RATY !!! 


DIETEL, ul.Sternicza 113a, 01-350 VVarszawa 





h s 
AT kupiona! 
Wydawało się, że procedury 
prawne pociągną się równie dłu- 


| go, jak poprzednim razem. Na | 


niejszych prawników niż wierzy- 
ciele CBM. 21 czerwca 1996 
roku ogłoszono olicjalnie prze- 
jęcie Amiga Technologies (wraz 
z całym dobrodziejstwem inwen- 
tarza, w tym i z zatrudnionymi 
pracownikami) przez ViScorp. Z 
całego oficjalnego komunikatu 
najważniejsze jest zdanie, że 
AMIGA TECHNOLOGIES NIE 
ZMIENIA SIEDZIBY | NADAL 
BĘDZIE PRODUKOWAŁA AMIGI. 
A zatem wbrew jątrzącym pogło- 


szczęście VIScorp miał spraw 


net i przez pewne gazetki - tak 
jak przypuszczaliśmy, jest to je- | 
dynie zmiana szyldu, Należy się 
zastanowić, co dała kolejna 
zmiana właściciela Amigi. Jak 
przy każdym rozwiązaniu ma to 


| swoje złe i dobre strony. 


Złe to kolejne zachwianie wia- 
ry w społeczności amigowskiej 
(podsycane, niestety, przez sie- 
ciowych „besserwiserów” i nie- 
których „redaktorów"” uważają- 
cych, że wszystko wiedzą najle- 
piej. A przecież w niezbyt cieka- | 


skom rozsiewanym w sieci Inter- 


ło, naszym zdaniem, robić wszy- 
stko, aby spokojnie doczekać do 
końca całej sprawy. Ale nie- 
którym „puściły nerwy”, choć nie 
da się wykluczyć, że mogła to 


| być robota celowa. 


Znacznie więcej jest dobrych 


| stron tego, co się stało. Po 


pierwsze w ViScorpie (w odróż- 
nieniu od Escomu) najwięcej do 
powiedzenia mają fani Amigi — 
ludzie, którzy wcześniej praco- 
wali nad systemem operacyjnym 
Amigi i nad CDTV. Na pewno nie | 
dopuszczą do tego, aby Amiga 
upadła - o czym najlepiej świad- 


wej sytuacji zawieszenia należa- 


| cząwypowiedzi bossów nowego 


właściciela oraz to, że przejmu- 


/ jąc technologię, którą zamierza- 


ją wykorzystać w tzw. settopach, 
nie zamierzają zakończyć pro- 
dukcji Amiq. 

Kolejnym „dobrodziejstwem” 


| jest to, że dzięki VIScorpowi 


Amigi wrócą na rynek amerykań- 
ski (a nie ma się co okłamywać — 
komputer, którego w USA nie 
ma na rynku, praktycznie „nie 
istnieje". To, że Amiga przetrwa- | 
ła okres nieobecności, należy | 
zawdzięczać fanom, którzy udo- 
wodnili, że wbrew podszeptom 
„niebieskich agentów” potrafią 
być z Amigą na dobre i na złe. 

W odróżnieniu od Escomu V|- 
Scorp zamierza kontaktować się 
z „szarymi użytkownikami” Amigi 
| uwzględniać ich postulaty. Bar- 


| dzo ciekawa wydaje się propozy- 


cja ©. Saasenratha z vViScorpu, 
aby udostępnić nieodpłatnie (za 
pośrednictwem sieci) większość 
materiałów „developerskich”. 
Pozwoli to na rozwinięcie skrzy- 
deł młodym zdolnym ludziom I 
zaowocuje wieloma nowymi, je- 
szcze wspanialszymi, programa- 
mi. Dobry jest także „realizm ce- 
nowy” szefów ViScorpu, którzy 
zapowiedzieli, że zrobią wszyst- 
ko, aby Amigi były tańsze. 

W międzyczasie bez zbędne- 
go rozgłosu VIScorp dokonał 
wielu zmian zarówno w oprogra- 
mowaniu, jak i w hardware Amigi 
- pod kątem zastosowania ich 
zarówno w settopach, jak i w, 
UWAGA, UWAGA... mającym się 
ukazać już niedługo modelu 
Amiga Desktop. 

Zgodnie z postulatami. jakie 
były kierowane do firmy przed 
spotkaniem w Tuluzie, VIScorp 
zamierza udostępniać technolo- 
gię każdemu, kto zagwarantuje, 
że będzie chciał produkować 
komputery typu Amiga. Nie za- 
mierzają także „ścigać” tych, 
którzy produkują klony Amigi bez 
porozumienia z VIScorpem. Nie 
dotyczy to kopiowania ROM-ów. 
Na to ostatnie musi być zgoda 
VIScorpu. 

Ostatnim wreszcie „dobro- 
dziejstwem (nieco przypadko- 
wym) jest to, że firmy produkują- 
ce sprzęt i oprogramowanie do 
Amigi po raz kolejny pokazały, 
że są z nami. Kolejne „zawirowa- 
nie” spowodowało nowy wysyp 
oprogramowania i przystawek do 
Amigi (być może najmniej wi- 
doczny w dziedzinie gier, ale i tu 
widać symptomy poprawy). 

Konkludując: pewne jest, że 
jeśli nawet Amiga nie odzyska 
takiej pozycji, jaką miała przed 
bankructwem CBM, to już nie- 
długo na pewno stanie się znów 
znaczącym produktem na rynku. 
A zatem, powtarzam to, co napi- 
sałem we wstępniaku do nr 1/ 
96: „spokojnie róbmy swoje inie 
ulegajmy psychozie plotek, a 
wszystko będzie OK”. 

[Marek Pampuch] 


A wszystióm. którzy chcą dowiedzieć są czegoś więcej 
i mają dosięp do leternetu, radzą przeglądać stroną 
WW 0 adresie: 


hip fwww.vistv.cam 


wfmhcybergfx_r3d. 
library 


Grupa W.F.M.H. przygotowa- 
ła kolejną gratkę, tym razem dla 
użytkowników programu Re- 
al3Dv3, będących jednocześnie 
posiadaczami kart graficznych z 
systemem CyberGraphX. Gratka 
nazywa się  wfmhcyberg- 





fx_r3d.library i pozwala na 15/ 
16/24-bitowy rendering bezpo- 


| średnio w okienkach modelera, 
| zwiększając znacznie wygodę i 


| 


tempo pracy z tym i tak doskona- 
łym oprogramowaniem. Dodat- 
kowe zalety biblioteki to dwa ro- 
dzaje roztrząsania (dithering) 
polepszającego jakość obrazu w 
15- i 16-bitowych trybach gra- 
ficznych, a także mały edytor 
preferencji z możliwością zapi- 
su ustawień na dysk. 

Wersja demo dostępna jest na 
Aminecie (gfx/board/wfmhcy-= 
bergfx.lha) i na stronie www 
autora. 


Rtigc/ /dadal mas. szczech.ply " Ihorga/ R3O/stan.tóni 


Pełną wersję można otrzymać 
za 20 USD, 30 DM lub, w wy- 
padku polskich użytkowników 
Amigi, za 25 zł. [mps] 


Nowe krążki 


Myśleliście, że już nie będzie o 
czym pisać? Jest! Nowe kompak- 
ty dla Amigi to Professional Back- 
drop Collection, EMC Phase 4, 
Gateway 2, Magic Publisher, Ami- 
ga Tools 4, Xi-Paint 4.0, Emula- 
tors Unlimited 2, Best ot Blan- 
kers, Eisenbahnen in Europa, 
OnLine Library i wiele, wiele in- 
nych. Opisy - już wkrótce! [adn] 


Maple Amiga! 


Najlepszy chyba komputero- 
wy program matematyczny o na- 
zwie Maple doczekał się swojej 
kolejnej amigowskiej wersji (tym 
razem nie ustępującej już we- 
rsjom z innych komputerów), 
czyli Mapple V Release 3. Jedy- 
na różnica to... cena. Mapple 
dla peceta kosztuje 9 968 USD, 
funkcjonalnie identyczne Map- 
ple dla Amigi dokładnie dziesię- 
ciokrotnie taniej! UWAGA: 999 
USD to cena dla studentów. Po- 
zostali amigowcy muszą zapła- 
cić o 40% drożej. Dystrybuto- 
rem w Niemczech jest Scientific 
Computers z Aachen, tel. 00 49 
241 470750, tax 00 49 241 
44983, [adn] 


Raz na rapowo 


Amiga schodzi do podziemia... 
Nie bójcie się — tylko w przeno- 
śni. Na wydanej ostatnio przez 
SP Records składance rapowej 
znajduje się kilka utworów ewi- 
dentnie wspomaganych Amigą. 
Ba, w odróżnieniu od wielu mu- 
zyków, którzy wstydzą się przy- 
znać do Amigi - jeden z nich 
(Black Scraatch) bez ogródek 
stwierdza, że podkład to synte- 
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tyzery sterowane Amigą. Nie 
przepadam za rapem, ale z przy- 
jemnością wysłuchałem kilku 
utworów z tej składanki. [adn] 


AmiBroker Saga 
Pisaliśmy już, że ten świetny 
program giełdowy Tomasza Jar 
neczki dostępny jest na ftp, przy- 
pominamy: 


tip://fHip.per.anoc. pl/pudyareiga/ Amiaroker/ 


AmiBroker ma też swoją stro- 
nę WWW: 


meg femat.ch per.wioc pl/” janeczkofamitecker bmi 


To trzeba, niestety, wpisać w 
całości. Jest już dostępna we- 
rsja 1.9 AmiBrokera (a może 
nawet trochę wyższa). Wersja ta 
ma „ściągę” w formacie Amiga 
Guide, zestawienia wg tygodnio- 
wej (lub miesięcznej) stopy zwro- 
tów, wg współczynników P/E i 
P/BV oraz wiele innych przydat- 
nych „giełdowym amigantom" 
bajerów. Panie Tomku, proszę 
się nie przejmować zawistnymi 
językami i „majsterkować” dalej 
przy programie. Dzięki takim oso- 
bom, jak Pan, Amiga przetrwa 


[mps] 
Cobra 


Tym, których nie stać na dopa- 
lacz z MC68060, firma DKB ofe- 
ruje kartę z pełnym MC68030 (w 
wersjach taktowanych 28, 40, a 
nawet 50 MHz) o nazwie Cobra. 
Karta umożliwia rozbudowę pa- 
mięci do 128 MB. Pozostałe 
szczegóły wydają się podobne jak 
w innych kartach (więcej będzie- 
my mogli powiedzieć na ten temat 
po przetestowaniu karty). Cieka- 
wostką jest dwuletnia gwarancja. 
Bliższe informacje: Village Tronic: 
tel. 00 49 5066 7018 10, fax 00 
49 5066 7013 49. Wyrób można 
zamówić także... za pośrednic- 
twem Internetu. E-mail: 


udrsSitaje de 


DKB Ferret 


Wszystkie karty rozszerzeń pa- 
mięci i turbo produkcji DKB (za- 
równo do A2000, jak i A1200) 
korzystają z takiego samego in- 
tertejsu SCSI-II o nazwie Ferret. 
Przesyła dane z prędkością do 
2,8 MB. Działa także z opisywaną 
w newsach MA 2/95 kartą turbo 
DKB Moongoose. Bliższe infor- 
macje: Village Tronic: tel. 0049 
5066 7013 10, fax 0049 5066 
70138 48. Wyrób można zamówić 
także... za pośrednictwem Inter- 
netu: e-mail: orders©village.de. 

[mps] 
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Aminet rekordzista! 


W dniu 16 maja 1996 Aminet 
trafił do Księgi Rekordów Gui- 
nessa! Tego dnia bowiem oka- 
zało się, że żadne źródło pro- 
gramów dla jakiegokolwiek kom- 
putera na Internecie nie ma ta- 
kiej liczby programów, jak wła- 
śnie nasza „kopalnia złota” (do- 
kładnie 29,037 plików). Gratu- 
lujemy. Dziękujemy za już i pro- 
simy o jeszcze [mps] 


Nowe programy 


Kolejne zawirowanie w ami- 
gowskim świecie ponownie zao- 
wocowało „kontratakiem” ze 
strony producentów programów, 
którzy po raz kolejny chcą poka- 
zać, że są z nami. W efekcie 
mamy: Imagine 5.0 (m.in. port 
ARexxa i współpraca z Cyber- 
Grapx), Studio 2.11 (sterowniki 
do nowych drukarek HP, Epso- 
na i Canona oraz moduł do kali- 
bracji drukarek!), Personal Pa- 
int 7.0, XDVE_2, PowerTitler i 
Font Machine (te trzy ostatnie to 
doskonałe programy włoskiej fir- 
my ClassX, które mogą zrewolu- 
cjonizować rynek Desktop Video 
na Amidze) oraz bardzo dobry 
browserAWeb (też nowa wersja). 
Pojawiło się także wiele nowych 
gier (ale to nie moja działka). 

[mos] 


Intel Outside III 


W dniach 30-31 sierpnia w 
warszawskim klubie studenckim 
„Słodoła”, mieszczącym sią przy 
ulicy Batorego 10, już poraz trze- 
ci odbędzie sią zlot użytkowni- 
ków komputerów, znany pod na- 
zwą „Intel Outside 3". Jak nas 
informują organizatorzy, w tym 
roku party jest multikomputero- 
we - Amiga i PC. Jak zwykle nie 
zabraknie atrakcji i rozmaitych 
konkursów, m.in. na najlepsze 
demo, intro, grafikę, muzykę i 
animację komputerową. Odbę- 
dzie sią też kilka zwariowanych 
konkursów m.in. zapowiadany już 
na poprzedniej imprezie konkurs 
pt. „łamanie płyty głównej od PC 
na czas”. Organizatorzy zapowia- 
dają przyzwolte nagrody dla zwy” 
ciązców oraz dobrą zabawę dla 
wszystkich uczestników party. Ze 
względu na ograniczoną po- 
wierzchnię wskazane jest wcze- 
śniejsze zgłoszenie swojego 
udziału w imprezie. [red] 

Dodatkowe, szczegółowe in- 
formacje można uzyskać pod 
numerem telefonu 090 206684 
lub w Internecie: 


httgr//www.rikrus.gw,sdu pl/lstełOutsióe3. html 
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utro w swojej skrzynce na 

listy znajdziesz wiadomość 

podpisaną przez jakiegoś 

Krzyśka z Piotrkowa Try- 
bunalskiego, którego naoczynie 
widziałeś (pomijając już to, że w 
życiu nie byłeś w Piotrkowie). 
List o treści następującej: 
Słuchaj no ty, coś się tak na 
mnie uwziął. Zabiłeś mnie już 
siedem razy. Mam dość. Jak je- 
szcze raz to zrobisz, to zoba- 
czysz! 

Czy to senna mara, czy wspo- 
mnienie z przyszłości? 

Nie, to terażniejszość i na 
dodatek jak najzupełniej realna. 
Niestety, nie dla wszystkich. Aby 
bowiem wziąć udział w modnej 
ostatnio odmianie gier typu RPG 
o nazwie MUD, należy spełnić 
kilka warunków. 

Trzeba mieć komputer (Ami- 
gę, rzecz jasna), niezłą wyobra- 
żnię i dostęp do sieci. przez 
modem. MUD (ang. Multiple 
User Dungeons, czyli labirynty 
dla wielu użytkowników) bowiem 
to gra, w której może wziąć udział 
każdy, kto połączy się z jednym 
z licznych serwerów MUD-a (wy- 
brane serwery - patrz tabelka). 

Nie trzeba w tym celu znać 
języków = są już także MUD-y po 
polsku (choć muszę przyznać. 


tern 4,4 
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Nerwowo rozglądasz się po jakimś nieznanym pomie- 
szczeniu, w którym znalazłeś się niezupełnie z wła- 
snej woli. Nagle... w półmroku widać jakiś skradają- 
cy się cień. Najwyraźniej ten ktoś nie ma dobrych 
zamiarów. Robisz zatem użytek z miecza i... 


że te anglojęzyczne są zarówno 
ciekawsze, jak i trudniejsze. | to 
wcale nie ze względu na język. 
Po prostu osoby, które tam spo- 
tkasz, są bardziej „doświadczo- 
ne".) 


Po połączeniu się z serwerem 
śledzisz pilnie wszystko, co po- 
jawia się na ekranie. Nie spodzie- 
waj się przy tym olśniewającej 
grafiki - większość MUD-ów jest 
tekstowa, a od czasu do czasu 










R 
ż fniga NID 
spowiat (c) 1994 by Ciwis Gray 


/% Properties om roonsi %/ 





3. saiż 
0 S0U 
a, 
RAW SH 


Is s cd i AM 


ń Properties on players; %/ 


| Properties on objects: %/ 
publice nane Create$trinafrop(). 


R 
h 
fR 


* 


fR 


trafi się jakas prosta „kreskowa 
grafika. Czy zatem nie lepiej za- 
grać w jakiegoś klasycznego 
RPG (a tego jest sporo)? Nie, 
nie, po stokroć nie. Nawet naj- 
lepsza gra typu RPG (zarówno 
komputerowa, jak i amigowska) 
prędko się znudzi, po kilku grach 
poznasz bowiem wszystkie rzą- 
dzące nią wzorce, MUD jest tak- 
że ciekawszy od spotkań „ży- 
wych” osób w gronie wielbicieli 
RPG. Nawetjeśli masz najwspa- 
nialszego Mistrza, to po kilku 
sesjach znacie się wszyscy, jak 
łyse konie, i możesz przewi- 
dzieć, co Cię czeka. A w MUD- 
zie codziennie spotkasz nowych 
„wirtualnych” przeciwników 
Mogą to być tzw. NPC (czyli po- 
stacie komputerowe), jak i inni, 
podobni do Ciebie użytkownicy, 
którzy właśnie włączyli się do 
gry poprzez sieć. | właśnie to 
jest „clou” gry. 

Podobnie jak IRC-owcy, MUD- 
owcy tworzą swoistą subkulturę 
i na każdym z serwerów panują 
inne (niepisane) wzorce zacho- 
wań. Powinieneś się do nich sto- 
sować, w przeciwnym bowiem 
razie możesz zostać napadnięty 
przez kilku wrogów, którym się 
naraziłeś (każdemu z osobna) i 
będziesz bez szans, Wprawdzie 
dostaniesz jedynie „wirtualny” 
wycisk, ale po co. Mimo tego, 
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że jak wspomniałem, wzorce te 
są różne, ogólna zasada, podob- 
nie jak w świecie neanderta|- 
skim, jest jedna - przetrwać. W 
tym celu musisz starać się uni- 
kać „silniejszych” i starać się 
podporządkować sobie „słab- 
szych”, a wszystko w celu zdo- 
bycia statusu Wizzard (Mistrz 
Magii), a w niektórych grach na- 
wet stania się Bogiem (God). 
Ponieważ początki zawsze by- 
wają trudne, po raz pierwszy 
możesz zalogować się jako gość 
(guest), co da Ci nieco więcej 
praw niż normalnemu użytkowni- 
kowi MUD-a. Nie będziesz jednak 
mógł tworzyć własnej postaci. 

Na tym można by skończyć 
ogólny opis MUD-a. Tymcza- 
sem, jak to zwykle bywa, Amiga 
pozwala na znacznie więcej. Ist- 
nieje bowiem specjalny język 
oprogramowania, dzięki które- 
mu sam możesz (na Amidze) na- 
pisać taką grę, jeśli stwierdzisz, 
że Twój pomysł jest najlepszy. 
Język ten jest na tyle elastyczny 
(297 rozkazów!), że możesz 
przenieść do komputera każdy, 
nawet najbardziej zwariowany 
pomysł, a jednocześnie na tyle 
prosty i na tyle dobrze udoku- 
mentowany (po angielsku), że 
bardzo łatwo się go nauczyć. 
Ba, w odróżnieniu od istnieją- 
cych MUD-ów standardowo wy- 
korzystane są możliwości dźwię- 
kowe i graficzne Amigi. Należy 
jednak pamiętać o tym, że wzbo- 
gacając naszego MUD-a o ami- 
gowski dźwięk (w tym wykorzy- 
stanie generatora mowy, nieste- 
ty tylko po angielsku, oraz sam- 
ple 8SVX) i obraz (w kolejnych 
wersjach autor zamierza dodać 
nawet proste animacje) zawęzi- 
my krąg potencjalnych „współ- 
mudowców” tylko do użytkow- 
ników Amigi. AmigaMUD działa 
na dowolnej Amidze z 1 MB pa- 
mięci, z tym że jeśli nie mamy 
dopalacza, Autor radzi ograni- 
czyć liczbę użytkowników do 50 
jednorazowo. W przeciwnym 
bowiem razie moglibyśmy dość 
długo czekać na odpowiedż 
naszego sieciowego przeciwni- 
ka. Także dodanie nadmiernej 
ilości koloru i dźwięku spowolni 
grę (a nie oto chyba w tym wszy- 
stkim biega). AmigaMUD (w 
odróżnieniu od standardowych 
czy „profesjonalnie peceto- 
wych” języków do programowa- 
nia MUD-a umożliwia także two- 
rzenie gadżetów z najczęściej 
stosowanymi działaniami, dzię- 
ki czemu zamiast wpisywać je 
mozolnie, będziemy mogli wy- 
konać takie działanie klikając 
na gadżecie. 

Gdzie to cudo znależć? W tej 
chwili znam tylko jedno źródło. 
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adres 


femat.datemouth.edu 
spicz3.cschalemecz.se 
manin.df.luth.se 
manin.macc.wsc.edu 


Jest to niemiecka seria dysków 
PD - SAAR fale nie trwóżcie 
się - program | opisy są po 
angielsku). Na dysku nr 743 
znajduje się oprogramowanie 
pozwalające „postawić” serwer 
MUD-a. Umożliwia ono także 
łączenie się z Amigi z istnieją- 
cymi serwerami oraz tworzenie 
własnych gier. Na tymże dysku 
jest dokładne wprowadzenie 
zarówno w świat MUD-ów, jaki 
w tajniki samego korzystania z 
programu. Na dysku nr 787 z 
tej serii znajduje się natomiast 
bardzo obszerny opis wszyst- 
kich rozkazów tego programu i 
przykładowy MUD. Autor - 
Chris Gray - musiał być dosko- 
nale zapoznany z aktualną sy- 
tuacją w Polsce, bo wśród roz- 
kazów znajdziemy takie, jak: 
Locate Agent, Set Agent, czy 
Kill Agent :). Oprócz opisu 
wszystkich rozkazów znajdzie- 
my tu bardzo dużo przykładów 
(a jak wiadomo - najłatwiej na- 
uczyć się właśnie na przykła- 
dach) oraz kilka gotowych już 
gier, które mogą stanowić bazę 
do naszych rozbudowanych 
RPG. Kolejną zaletą amigow- 
skiego MUD-a jest to, że Autor 
jest bardzo miłym i uczynnym 
facetem, i można się spodzie- 
wać, że żaden e-mail z pyta- 
niem na temat MUD-a na Ami- 
dze skierowany na adres: 


u Eam<g GraySape £amonton A8,CA 


nie pozostanie bez odpowiedzi, 
choć czasami można na „e-mail 
zwrotny” dość długo czekać 
Tworzenie własnych MUD-ów 
za pomocą Amiga MUD bardzo 
ułatwia tryb grania „off line" (bez 
połączenia, w którym Amiga sy- 
muluje serweri można grać same- 
mu, aby sprawdzić, czy gdzieś nie 
ma błędu). Tworząc MUD może- 
my oprzeć się na znanych utwo-= 
rach „fantasy” (swego czasu naj- 
modniejszy był Tolkien), nie jest 
to jednak przymusem. Równie 
dobrze można stworzyć MUD-hor- 
ror czy MUD oparty na jakiejś skan- 
dalizującej powieści pani Gret- 
kowskiej (to ostatnie zwłaszcza 
byłoby ciekawe, bo błądząc po 





wielu serwerach MUD-owych nie | 


udało mi się napotkać grającej 
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dziewczyny. Wprawdzie było kil- 
ka „żeńskich” postaci, ale istnieją 
bardzo proste, wypróbowane na 
IRC-u, sposoby, aby upewnić się, 
że taka „dziewczyna” to podszy- 
wający się chłopak). Niestety, po 
napisaniu całego programu staje- 
my przed dylematem: co dalej? 
MUD grany „z samym sobą” jest 
znacznie mniej atrakcyjny niż MUD 
prawdziwy, ba, znacznie mniej 
atrakcyjny niż komercyjne RPG z 
odlotową grafiką. 

Po ło jednak, aby ściągnąć 
tabuny osób żądnych gry, przed 
którymi chcemy się pochwalić 
swoim dziełem - należy mieć 





serwer, a nie znam amigowca, 
który by takowy w domu” posia- 
dał, Jednak, jak z każdej sytua- 
cji „bez wyjścia”, także i tu są 
dwa wyjścia. Można ubłagać ja- 
kiegoś _ownera”, który lubi Ami- 
gę (w Polsce jest paru adminów 
- fanatyków Amigi), aby pozwolił 
nam nasze cudo na „swój” ser- 
wer wrzucić, można także wyko- 
rzystać jedną z mniej popular- 
nych usług internetowych (tel- 
net), ale to temat na inny artykuł. 
W imieniu redakcji obiecuję jed- 
nak, że jeśli ktoś nadeśle do nas 
dobrego amigowskiego MUD-a, 
staniemy na głowie i zrobimy 
wszystko, aby jego dzieło spo- 
pularyzować. 

Ilustracje przedstawiają ekra- 
ny „typowego” MUD-a, Amiga 
MUD (nie wiem, na jakiej stronie 
to pójdzie, ale wierzcie mi - ami- 
gowski MUD jest bardzo koloro- 
wy) i fragment przykładowego 
programu w Amiga MUD. A wszy- 
stkim amigowskim MUD-owcom 
mogę tylko życzyć tytułu... Wiz- 
zard of the Wizzards :)). 
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eby nadać pozory realna- 

ści całej grze, dodatkowo 

tworzy się, właściwie od 

podstaw, zasady rządzą- 
ce światem. Precyzuje się jego 
strukturę polityczną, ekono- 
miczną | społeczną. Najczęściej 
przygody rozgrywają się w świe- 
cie fantasy, ale nie brak też 
światów horroru, hard science 
fiction, a nawet opartych na zna- 
nych książkach. W rezultacie 
dostajemy do rąk grę, która po- 
zwala uczestnikom angażować 
się w nią w stopniu nigdzie in- 
dziej nie spotykanym, a jedno- 
cześnie daje im prawie nieogra- 
niczone możliwości działania = 
cel, który da się osiągnąć na 
dziesiątki sposobów. 

Obecnie na rynku jest dostęp- 
nych wiele systemów RPG (a 
więc niejako zespołu reguł i 
światów), wśród których można 
wyróżnić: Dungeon £ Dra- 
gons (a w zasadzie jej rozbudo- 
wana wersja Advanced Dun- 
geon 8 Dragons), Warham- 
mer, Amber czy polskie Kry* 
ształy czasu. Oczywiście jest 
to tylko kropla w morzu, proszę 
się więc nie obrażać, jeśli nie 
wymieniłem akurat czyjegoś ulu- 
bionego systemu. W jednych 
większy nacisk położony jest na 
stronę strategiczną przy rozgry- 
waniu walk, w innych rozbudo- 
wano stronę fabularną, w je- 
szcze innych zadbano o jak naj- 
większą realność. Można jed- 
nak śmiało powiedzieć, że w 
każdej grze role playing zawsze 
występują gracze oraz tzw. 
mistrz gry, czyli osoba mająca 
pieczę nad przebiegiem gry, w 
tym nad przestrzeganiem usta- 
lonych reguł. Tak naprawdę za- 
danie mistrza gry jest daleko 
bardziej odpowiedzialne. Wdo- 
stępnych systemach określono 
właściwie tylko w zarysach przy- 
gody, dopracowanie szcze- 


gółów pozostaje na głowie mi- 
strza gry. Jak widać, jest on jed- 
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RPG, czyli Role Playing Games, to nic innego, jak gry 

fabularne, w których każdy gracz wciela się w jedną 

z wykreowanych wcześniej postaci. Oczywiście ce- 

chy każdej postaci są wcześniej dokładnie określane, 

to samo dotyczy posiadanych przez nią przedmiotów, 
jak i umiejętności. 


nocześnie arbitrem, narratorem 
i współtwórcą gry. To, co może 
się nie podobać w tradycyjnych 
grach role playing, to ustawicz- 
ne rzucanie kostką w celu usta- 
lenia przebiegu zdarzeń oraz ko- 
nieczność zapisywania na kart- 
kach aktualnego stanu posia- 
dania i umiejętności postaci. 

I wtym miejscu można przejść 
do komputerowych gier role 
playing. Gatunek ten powstał z 
chwilą, gdy tylko sprzęt pozwo- 
lił na wtłoczenie do pamięci cał- 
kiem przecież pokażnej porcji 
danych. Pierwsze udane próby 
dokonane zostały już na kom- 
puterach ośmiobitowych (sam 
pamiętam, jak grałem na ataryn- 
ce w Ultimę), ale w rzeczywisto- 
ści prawdziwy boom nastąpił z 
pojawieniem się na rynku 16- 
bitowców. Jakie miejsce zajmu- 
je w rozwoju tego gatunku Ami- 
ga? Trzeba przyznać, że obe- 
cnie raczej marginalne. Nieste- 
ty wszystkie „wielkie” firmy spe- 
cjalizujące się w role playing 
przeszły już dawno na blaszaki, 
ba, zaczęto nawet wydawać nie- 
które tytuły dla konsol. Jedno- 
cześnie wcześniej powstało bar- 
dzo dużo pozycji z tego gatun- 
ku, wartych obecnie przypo- 
mnienia 

Pierwszy kłopot z opisem ami- 
gowych gier role playing wiąże 
się z dość lużnym, by nie po- 
wiedzieć naciąganym, sposo- 


bem kwalifikowania ich do tego 
gatunku. Czasem autorzy gier 
posuwali się wręcz do tego, że 
przydzielanie bohaterowi punk- 
tów doświadczenia, które zwięk- 
szały np. jego siłę życiową, 
uznawali już za dostateczny po- 
wód określania sweojej produk- 
cji mianem gry role playing (naj- 


lepszy przykład - Speric Le- 
gacy). Ja w swoim zestawieniu 
przede wszystkim skupiłem się 
na role playing z prawdziwego 
zdarzenia. 

Do najbardziej klasycznych 
serii RPG można zaliczyć pro- 
dukcje SSI z cyklu Forgotten 
Realms: Pool of Radiance, 
Azure Bonds, Secretofthe 
Silver Blades i Pools of 
Darkness oraz cykl Krynn: 
Champions of Krynn, De- 
ath Knights of Krynn | „Dark 
Queen of Krynn. Bazują one 
ściśle na systemie „Advanced 
Dungeon 8 Dragons" (nawet 
przygody oparto na stworzo- 
nych wcześniej tradycyjnych 
grach role playing). Często za- 
pominaną pozycją firmy SSI jest 
Buck Rogers - gra oparta na 
tym samym schemacie, co po- 
przednio wyliczone, ale rozgry- 
wająca się w przyszłości. Akcja 
gry była śledzona na małym 
ekranie (na reszcie znajdowały 
się przeróżne opcje statystycz- 
ne i opcje wykonywania ak- 


cji). W trakcie walki komputer 
przełączał się na izometryczny 
ekran z widniejącym na nim 
powiększonym terenem, na któ- 
rym aktualnie znajdowała się 
drużyna. Do zalet wszystkich 
wymienionych gier można zali- 
czyć przede wszystkim cieka- 
wy sposób rozgrywania walk, 
zbliżony do gry strategicznej, 
oraz wykorzystanie elementu 
dialogu (na zasadzie wyboru 
właściwej kwestii z kilku do- 
stępnych). Dość rozbudowane 
są także pozostałe elementy: 
system czarów, różnorodność 
przedmiotów i spotykanych 
przeciwników. Były jeszcze za- 
powiedzi co najmniej jednego 
tytułu, tym razem rozgrywają- 
cego się w pustynnym świecie 
- Dark Sun, ale skończyło się 
tylko na obiecankach. Moim 
zdaniem produkcje SSI należą 
do najlepszych w tym podga- 
tunku gier role playing. 
Kolejny bardzo znany cykl to 
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oczywiście Might 8 Magic (ir- 
my New World Computing. W 
wypadku Amigi skończył się on 
na numerze trzecim, ale na pe- 
cecie nadal jest rozwijany. 
Pierwszej części, mówiąc 
szczerze, nie pamiętam, w dru- 
gą namiętnie grałem, natomiast 
trzecią okrywa nimb tajemnicy. 
Niby wyszła (do mnie nie dotar- 
ła), ale sądząc po listach od Czy- 
telników do pism zachodnich 
była mocno pobugowana (z błę- 
dami). Zalety całej serii to dość 
rozbudowany świat, bardzo 
dużo różnorodnych przedmio- 
tów, rozbudowana fabuła z 
mnóstwem dodatkowych misji 
do wypełnienia (nie niezbęd- 
nych do skończenia gry, ale 
dających sporo doświadczenia). 
Ewenementem było wprowadze- 
nie możliwości wynajmowania 
do drużyny najemników. Niedo- 
syt po cyklu „Might 8 Magic” 
mogą mieć osoby lubiące dialo- 
gi - tu ich właściwie nie ma. 
Walki rozgrywane są w dość 
schematyczny sposób, pewien 
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problem mogą też stanowić za- 
gadki słowne, których rozwią- 
zania są czasem bardzo zaska- 
kujące. 

Trzecim długim cyklem (na 


razie trzyodcinkowym) jest 
ishar firmy Silmarills. To, co 
wyróżnia go spośród innych, to 
ładna grafika oraz wykorzysta- 
nie elementu psychologiczne- 
go tak często pojawiającego się 
w tradycyjnych grach role play- 
ing. Jest to jedyna gra, jaką 
znam, w której drużyna może 
nie zgodzić się na przyjęcie 
nowego członka czy w której 
może dojść do wewnętrznych 
walk. Pozostałe elementy na 
przeciętnym poziomie - cieka- 
we możliwości taktyczne pod- 
czas walki, aspałeczny pomysł 
z wydawaniem nad wyraz cięż- 
ko zdobytych pieniędzy nawet 
na zapis stanu gry (fundusze to 
podstawowy kłopot w całej 
grze). Niestety, ponieważ wszy- 
stkie części wymagają co naj- 
mniej i MB Chip RAM-u, nie 
każdy amigowiec mógł się z nimi 
zapoznać. O ile się orientuję, 
część cyklu „Ishar” jest jeszcze 
do nabycia u krajowych dystry- 
butorów. 

Seria Ultima z Origin to już 
niemal prehistoria. Jedynka, 
dwójka i trójka podobno miały 
wersje amigowe, ale ja ich ja- 
koś nie miałem okazjizobaczyć. 
Bardziej znane są IV i V. Na po- 
trzeby całego cyklu stworzono 
bardzo rozbudowany świat z wła- 
sną historią i legendami, kon- 
fliktami społecznymi i stosun- 
kami ekonomicznymi. W chwili 
obecnej gry z tej serii mogą się 
nie wydawać aż tak atrakcyjne z 
uwagi na zastosowanie pewnych 
uproszczeń głównie w grafice. 
Niemniej „Ultimy” należą do nie- 
wielu pozycji, w których nie po- 
minięto żadnego elementu z tra- 
dycyjnych RPG. O popularno- 
ści serii może świadczyć fakt, 
że ostatnia gra oznaczona jest 
numerem 9. . 

Zupełnie inną kategorię gier 
role playing stanowi Dungeon 
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Master i pochodne wydane 
przez Interplay. Gra ta zapocząt- 
kowała nową jakość w tym ga- 
tunku. Zamiast statycznego 
ekranu, na którym można było 
sobie pooglądać animacje, a 
akcja i tak przebiegała z podzia- 
łem na fazy, zastosowano tzw. 
real time action. Gracz śledzi 
na bieżąco akcję, zadaje ciosy, 
ucieka, rzuca czary, wpada w 
pułapki. Kiedy pierwszy raz zo- 
baczyłem tę grę jeszcze na Ata- 
ri ST, zrobiła na mnie oszała- 
miające wrażenie (poniekąd 


przyczyniła się do tego, że ku- | 


piłem pięćsetkę). W grze nie 
znajdziemy ani specjalnie wy- 
szukanych czarów, ani też po- 
rażającej różnorodności 
przedmiotów = wszystkiego jest 
w sam raz. Do cyklu należą: 
Dungeon Master, Chaos 
Strikes Back i wydany niedaw- 
no Dungeon Master II (Inter- 
play). Wszystkie części charak- 
teryzują się dużym stopniem 
trudności i koniecznością dość 
niewygodnego „opukiwania” 
ścian w poszukiwania ukrytych 
przełączników. Pełno też w nich 
najprzeróżniejszych puzzli - 


warto robić na bieżąco mapki | 


terenu. W sumie najłatwiejsza 
wydaje się wbrew pozorom 
ostatnia pozycja z cyklu (nie- 
stety, dostępna tylko na 
A1200), „Dungeon Master" 
może być jeszcze dostępny w 
ramach klasyki komputerowej 
firmy IPS. Na szczególną po- 


chwałę zasługuje system cza- | 


rów - bardzo oryginalny, a 
przede wszystkim szalenie ela- 
styczny. Ciekawostką jest fakt, 
że nawet w oryginalnej instruk= 
cji nie opisano wszystkich cza- 
rów. 

Cykle mamy za sobą. Teraz 
pora na pojedyncze pozycje. 
Szczerze byłem zaskoczony, że 
znalazło się ich tak wiele. Ogra- 
niczyłem sie jedynie do tych naj- 
bardziej znaczących i cieka- 
wych. 

Dragon Wars - tytuł już nie- 
mal zupełnie zapomniany, a 
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wielka szkoda. Wydany przez 
Interplay chyba w 13889 roku, 
charakteryzuje się bardzo wcią- 
gającą fabułą, interesującymi 
czarami (choć niezbyt wygo- 
dnie używanymi), a przede 
wszystkim ogromnym naci- 
skiem położonym na wykorzy- 
stanie zdolności i cech fizycz- 
nych bohaterów. Bardzo na- 
strojowe melodyjki. Sporo 
podobieństw do cyklu „Might 8 
Magic”. 

Knightmare - odpowiednik 
„Dungeon Mastera" umieszczo- 
ny w przeszywającym grozą 
świecie. Grafika utrzymana w 
specylicznej tonacji sprawia, że 
gra zbytnio nie przyciąga, ale 
nie powinno to być przeszkodą 
w bliższym poznaniu tej pozycji. 
Gra była kilka lat temu wydana 
w Polsce. 

Blade of Destiny - dość 
kontrowersyjna pozycja. Z jed- 
nej strony zawiera jedną z naj- 
bogatszych charakterystyk po- 
staci, jakie widziałem w grach 
role playing. Do plusów zaliczyć 
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Polsce przez IPS w ramach kla- 
syki komputerowej. 

Drakken - gra właściwie 
nieznana, chyba z powodu uka- 
zania się tylko w wersji niemiec- 
kiej. Mimo upływu lat nadal 
może zadowolić każdego bar- 
dzo dobrą jakością grafiki. 

Legacy of Soracil i wcze- 
śniejszyHero Quest - jednaz 
pozycji trochę na siłę klasyłi- 
kowanych jako RPG. Tak na- 
prawdę, bardziej skłonny był- 
bym ją nazywać grą strategicz- 
ną z elementami RPG, polega- 
jącą na wykonywaniu kolejnych 
misji. 

Death or Glory - Software 
2000. Prawie identyczne zasa- 
dy i reguły, jak u poprzednika - 
może trochę większy akcent 
położono na stronę strategicz= 
ną. Program zupełnie niezna- 
ny, o ile się orientuję, nigdy nie 
trafił do Polski, prawdopodob- 
nie ze względu na barierę języ- 
kową (niemiecka wersja). 

Darkmere i Dragonstone 
- podobna ocena, jak wyżej. 





trzeba także bardzo ładną grafi- 
kę przy scenach walki (widok 
izometryczny, w pełni animowa- 
ne postacie) oraz wykorzysta- 
nie elementów dialogu, na dru- 
giej szali leży jednak dość sche- 
matyczna akcja, mała różnorod- 
ność przeciwników i dostępnych 
przedmiotów, a także spora nie- 
wygoda obsługi 

Legend of Faerghail - kla- 
Ssyka, program w dużej mierze 


zbliżony do „Might 8 Magic” w 


najlepszym wydaniu. Ciekawe 


rasy i profesje do wyboru, tak- | 


tyczna możliwość rozgrywania 
walki, niezła grafika i efekty sfx. 
Gra często pomijana w opisach, 
a szkoda. Program był chyba 
także wydany w Polsce. 

Crystal Dragon - niezbyt 
udany klon „Dungeon Mastera". 
Razi przede wszystkim słaby 
poziom grafiki i niezbyt wyszu- 
kana fabuła. Dystrybutorem jest 
Mirage. 

Black Crypt - podobnie jak 
wyżej, tyle że lepsze wykona- 
nie. Gra była także wydana w 





Dużo elementów przygodowo- 
zręcznościowych, mało RPG. 

Whayes Voyage I i Il - 
produkcja niemiecka spod szyl- 
du NEO. Akcja osadzona w przy- 
szłości. Połączenie gry ekono- 
miczno-hadlowej, strategicznej 
i RPG w jednym. Duży wybór 
zawodów i profesji, ciekawe roz- 
wiązania w systemie czarów (a 
w zasadzie zdolności psionicz- 
nych), bardzo oryginalny spo- 
sób tworzenia nowych bohate- 
rów. W części drugiej dołożo- 
ny engine pseudodoomowy, W 
sumie jedna z ciekawszych po- 
zycji. 

Amberstar i Ambermoon 
- Thalion. Znów ze względu na 
fakt, że przez długi czas wystę- 
powały tylko w wersji niemiec- 
kiej, nie zdobyły sobie znacz- 
nej popularności. W sumie jed- 
nak obie pozycje nie należą do 
wybijających się, ale są to po 
prostu całkiem nieżli przedsta- 
wiciele swojego gatunku. Tu 
również pokuszono się o wpro- 
wadzenie elementu 3D, ale 
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kt raczej nie jest interesu- 
jący. 

Eye of Beholder I i II - 
Westwood Studios. Pozycja, 
jaką znalazły obie gry w tym 
opisie, nie odpowiada ich rze- 
czywisłemu znaczeniu w rozwo- 
ju gier role playing. Obok „Dun- 
geon Master” jest to najwybit- 
niejszy przedstawiciel tego nur- 
tu w tym gatunku. Sporo łatwiej- 
szy od kunkurenta, bardziej ba- 
zujący na tradycyjnym systemie 
„Advanced Dungeons 6 Dra 
gons' może podobać się każ- 
demu. Polecam szczególnie 
drugą część - bardziej rozbu 
dowaną | ciekawszą. 

Legend of Valor - gra nie- 
typowa z jednego powodu - zo- 
stała zrealizowana całkowicie w 
konwencji 3D. Niestety, akcja 








ogranicza się do terenu jedne- 
go (ale rozbudowanego) miasta. 
Gra raczej nie rozpieszcza roz- 
budową opcji, ale doskonale 
nadaje się do pokazania jako 
ciekawostka. Pozycja ta również 
została wydana w Polsce, jeśli 
dobrze pamiętam, przez IPS. 

Perihelion - jedna z ostat- 
nich produkcji Psygnosis przed 
jej rozstaniem się z Amigą. Ga- 
tunek bardzo nietypowy, jak na 
tę firmę, a mimo to hit. Takiej 
atmosfery w grze role playing, 
w dodatku osadzonej w wielce 
ntrygującym świecie przyszło- 
ści, dawno nie widziałem. Roz- 
wiązania zaczerpnięte zarówno 
z programów SSI (system wal- 
ki), jak i „Dungeon Mastera" (ob- 
sługa, czary i poruszanie się). 
Jako pochwała niech posłuży 
opinia znajomego pecetowca, 
także miłośnika RPG, który wy- 
raził żal, że nie ma wersji tej gry 
dla jego komputera 

Captlve iLiberation - obie 
pozycje osadz: 
przyszłości pełnym cyborgów i 
broni energetycznej. W wypad- 
ku „Liberation” akcja podzie 
na jest na misje. Ciekawa grali- 
ka i dość rozbudowane opcje 














ne w świecie 








Pewnym. ograniczeniem może 
być fakt, że „Liberation” poka- 
zał się tylko w wersji dla kompu- 
terów z kośćmi AGA (postaram 
się w najbliższym czasie przy- 
bliżyć ten program) 

Legion — Gobi, Dość świeża 
pozycja (opis w tym samym nu 
merze) rodzimej produkcji. W 
zasadzie jest to bardziej strate- 
gia, ale nie brak w niej i elemen- 
tów role playing. Polecam. 

Dla pełnej oceny stanu gier 
role playing w wersjach amigo- 
wych nie można zapomnieć o 
licznych produkcjach sharewa- 
re. Ponieważ jednak jest ich 
mnóstwo, ograniczę się do wyli- 
czenia tych najciekawszych 
Moria (klasyczne RPG podziem 
ne), Legend of Loracil (klon 
„Ultimy”), Black Dawn i Le- 


gions of Dawn (coś a la „Eye 
oł Beholder" z gorszą grafiką i 
akcją umieszczoną w przyszło- 
ści), Wizard Wars (klasyk), 
Angband (podobny do „Black 
Dawn”). Oprócz gier na sieci 
można znależć bardzo dużo naj- 
przeróżniejszych utilików po- 
mocnych przy prowadzeniu tra- 
dycyjnych sesji role playing: do 
kreacji postaci, prowadzenia sta- 
tystyk, rozgrywania walk itd 
Osobnym gatunkiem są tzw 
MUD-y, o których więcej infor- 
macji można znależć w tym sa- 
mym numerze w artykule mojego 
redakcyjnego kolegi. 


Na koniec małe dywagacje na 
temat dalszego rozwoju tego 
gatunku na Amidze. Trzeba przy 
znać, że na tym polu doszło 
ostatnio do lekkiej posuchy. Na 
cie, jak zdążyłem się zo- 
rientować, trwają obecnie pra- 
ce nad kilkoma pozycjami, co 
ciekawsze, w większości będą 
to krajowe produkcje. Z zagra- 
nicznych można mieć nadzieję 
na ukazanie się (po ładnych kil- 
ku latach ie upłynęły od za- 
powiedzi) „Seventh Sword of 
Mendor firmy Grandslam. 


SZCZĘŚ 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 

wysokonakładowy miesięcznik po- 

święcony technice mikrokomputero- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 

TER adresowany jest do użytkowni- 

ków różnych komputerów, w szcze- 

gólności: Atari ST, Commodore Ami- 
£a, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 

ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%* RAPORT -w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprograrno- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech: 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię: 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 3,00 zł 
(30.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 

za 6 numerów - 17,5 zł 
(175.000 zł), 

za 12 numerów - 34,0 zł * 
(340.000 zl). 

Wysyłka pocztą gratis! 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING KOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
iax 410374 (10.00-16.00) 
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PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydań rocznie) przezna- 
czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

%* Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta: 
wień, tabel itp. funkcje progra: 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 2,30 zł 
(23.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 55 zł 
(550.000 zł), 

za 13 numerów - 29 zł 
(290.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


kuponie. 


Magazyn AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik.przeznaczony dla użyt 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 
jących, jak i dla zaawansowanych, ża- 
równo dla interesujących się oprogra- 
mowaniem, jak I tajnikami sprzętu. 
Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku nic- 
mieckim miesięcznika „AMIGA Ma- 
gazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj: 
dą m.in.: 


*  AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma: 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips % 
Tricks. 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 3,50 zł 
(35.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 19,20 zł 
(192.000 zł), 

za 12 numerów - 36 zł 
(360.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonukłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

w każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


TST to klasyczne „tips% 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 1ó- stronicowej wkładki 


poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce lak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD). zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią- 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za 3,30 zł 
(33.000 zł) 


* W prenumeracie taniej: 
18 zł (180.000 zł) 
za 6 numerów, 
34 zł (340.000 zł) 
za prenumeratę roczną, 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PREWUMERATY 
1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


3. 
4. Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5 Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczo- 
ny dla osób zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania (CAD, czyli Com- 
puter Aided Design). W piśmie przedstawione są 
różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Maprlnfo... Różne także obszary zastoso- 
wań leżą w kręgu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budownictwo, geodezja, kartografia, me- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodów, 
grafika. 


Wiele jest informacji praktycznych, nadających 
się do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP:ie). 


* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD- 
em, ale także do wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, dowiedzieć 


się, jakie w interesujących ich dziedzinach 
istnieją możliwości stosowania techniki kom- 
puterowej, Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj już archaizm. 


% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


%* Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 
stępny jest w księgarniach technicznych): 
4,50 zł (45.000 zł). 

%* W prenumeracie taniej: 


2,30 zł (230.000 zł) za 6 numerów. 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
iax 410374 [10.00-76.00] 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie . 


Wpłacający. 


adres 


Stępińsxa 


EO ce 318121- 136 
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Netforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się tematyką szeroko pojętych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 
zasięgu światowym WAN. 


% Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo iochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LLAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge. routery). 


* Cena kioskowa: 4,50 zł (45.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
2,30 zł za 6 numerów (230.000 zł). 


ZASADY 


UNIXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

% W stałych działach UNIXforum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. aulomatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 

% Cena kioskowa: 4,50 zł (45.000 zł). 

% W prenumeracie taniej: 

2,30 zł (230.000 zł) za 6 numerów . 


Polski Rynek Komputerowy zawiera aktualne dane 
teleadresowe firm związanych z branżą kompute- 
rową, wzbogacone artykułami umożliwiającymi 
poznanie przemian zachodzących na rynku kom- 
puterowym w Polsce, Oprócz działów takich jak: 
%* Katalog Firm, Przegląd Rynku, Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprzętu i Oprogra- 
mowania 
w piśmie znajdują się specjalne rubryki 
zatytułowane "Witamy w Polskim Rynku Kom- 
puterowym” oraz "Reflektor firm”, w których 
reklamują się firmy związane z rynkiem 
komputerowym. Naszym życzeniem jest, aby Polski 
Rynek Komputerowy był platformą porozumienia 
i profesjonalnym narzędziem pracy zarówno dla 
tych firm, które bezpośrednio działają w branży 
komputerowej, jak i tych, które są użytkownikami 
sprzętu i oprogramowania. 
* Cena: 20 zł 
* W postacielcektronicznej sprzedawane są pliki 
bazy adresowej PRK (formaty DBF, TXT, XLS). 
Cena dyskietki: 250 zł + 22% VAT. 
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1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3.  Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
4. _ Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5 Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 


odcinek dla posiadacza r-ku 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


ISO za% s 


1599- SIE 


SILNE PaT 


Odcinek dla Banku 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


ICP 318121- e 


dA SeloŁD! 








ROZRYWKA 





MaCheFi 


iadomo, że pisanie gier 
pod system rzadko wy- 
chodzi im na dobre. 
Poprzez pewne niesy- 
stemowe rozwiązania działają 
one szybciej niż analogiczne, 
odwołujące się do systemu. Za- 
letą taklego rozwiązania są czę- 
sto (ale nie zawsze!) większe 
możliwości i większa szybkość 
samej gry. Efekty uboczne zna 
każdy użytkownik twardego dys- 
ku, monitora SVGA i kart graficz- 
nych - jeszcze do niedawna do 
rzadkości należały gry, które 





1 - MiniArcanoid 2.2 


dało się zainstalować na twar- 
dym dysku. Teraz sytuacja się 
jednak zmieniła. W zasadzie w 
tej chwili niemożność zainstalo- 
wania gry natwardym dysku dys- 
kwalifikuje ją w oczach większo- 
ści użytkowników. Wiedzą © tym 
autorzy programów i każda sza- 
nująca się gra umożliwia instala- 
cję na HD, 


Gorzej jest z trybami gralicz- 
nymi = wciąż tylko odsetek gier 
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Część z Was pewnie uśmiecha się z pobłażaniem na 

widok gier działających pod systemem w okienkach 

czy na systemowych ekranach. Ale przeznaczenie tych 

gier jest inne niż normalnych (czyli nienormalnych) 
nie działających pod systemem. 


działa na standardowym ekra- 
nie, umożliwiając dowolne wy- 
branie trybu graficznego i gra- 
nie na tanim, jak słoma, moni- 
torze VGA czy kartach grafiki. 
Ale największą wadą niesyste- 
mowych gier jest to, że blokują 
one system i nie można grać w 
tle, wykorzystując multitasking. 


Extra ball 
EDLNG 

Next level 
Glow doun 


Glue 
Hard ball 





W tej chwili twarde dyski i ko- 
ści pamięci są tak tanie, że 
coraz więcej amigowców roz- 
budowuje swoje maszyny. 
Śmiem nawet twierdzić, że 
wśród użytkowników A1200 
rzadko można spotkać kogoś 
bez twardego dysku i 4 MB 
Fastu - to w zasadzie standard, 
bo bez tego nie można nic sen- 
sownego zrobić, nawet pograć. 
Ale już nawet przy takiej konii- 
guracji można zadać sobie py- 





tanie: gdyby tak można było 
sobie coś generować w Imagi- 
nie i jednocześnie w coś po- 
grać? Albo co z sobą zrobić 
podczas trwającego długie mi- 
nuty kopiowania plików albo 
czasochłonnego obrabiania 
obrazków w ImageFX? Aż prosi 
się, aby w tym czasie, gdy kom- 
puter robi rzeczy nie wymaga- 
jące udziału użytkownika, moż- 
na było sobie w coś zagrać. 
Co na to poradzić? 


Niestety, w SŚlamTilt albo 
Breathless nie pogramy, bo nie 
działają one pod systemem. Zre- 
sztą nawet gdyby działały, to ich 
wymagania są na tyle wysokie, 


że procesory większości Czyte|- 
ników (czyli MC68EC020 i 
MC68030) nie uciągnęłyby np. 
dodatkowych obliczeń w tle. Ale 
na szczęście istnieje mnóstwo 
gier, które nie dość, że działają 
poprawnie pod systemem dając 
się uruchomić na każdym kom- 
puterze, to jeszcze są na tyle 
mało wymagające, jeśli chodzi o 
pamięć | wykorzystanie proce- 
sora, że bez problemu można 
sobie z ich pomocą umilić czas 
oczekiwania na wynik działania 
jakiegoś programu. I pod tym 
kątem należy patrzeć na te gry. 
Nie należy oczekiwać rewelacyj- 
nej grafiki, superhitów czy odja- 
zdowych strzelaninek w stylu 
Breathless. W tych grach liczy 
się przede wszystkim pomysł 
(coraz rzadsza cecha wśród no- 
wych gier), niewielkie wymaga- 
nia i pełne, poprawne działanie 
pod systemem. 


W tym artykule postanowiłem 
zaproponować dziesięć najcie- 
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kawszych, moim zdaniem, pro- 
pozycji, które można znaleźć w 
największej skarbnicy progra- 
mów public domain i sharewa- 
re, czyli na Aminecie. Giertych 
należy szukać w katalogach 
game/wb oraz game/think. Po- 
niższa lista to moje prywatne, 
alfabetyczne typowanie (nie 
musi każdemu odpowiadać), 
ale myślę, że może się okazać 
pożyteczne. Na Aminecie jest 
bowiem potwornie dużo tego 
typu gier (ciągle przybywa) i aby 
się w tym wszystkim rozeznać i 
oddzielić perełki od żwiru, trze- 
ba sporo czasu. Oczywiście, 
jak czas nie jest dla Ciebie pro- 
blemem, to ściągnij sobie tych 
kilkanaście mega i sam wybie- 
raj. Życzę dużo szczęścia i sło- 
dyczy. 


1. Miniarcanoid 2.2 


Gra ta dołączyła do zasobów 
Aminetu na kilka dni przed wy- 
słaniem tego tekstu do redak- 
cji Jednak spodobała mi się 
na tyle, że postanowiłem umie- 
ścić ją w tekście zamiast innej. 
Byłem bardzo mile zaskoczo- 
ny, kiedy okazało się, że jest 
polską produkcją. 


Miniarkanoid to, jak moż- 
na się domyślić, prosty klon 
Arkanolda, jednego z symbo- 
ligierkomputerowych, zalicza- 
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| to gra, w której gracz ma za 
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jącego się niewątpliwie do kla- 
Syki. W Arkanoidzie zabawa 
polega na odbijaniu paletką pi- 
teczki i strącaniu za jej pomocą 
różnych klocków. Idea banal- 
na, ale jak się okazało, grytego 
typu w połączeniu z atrakcyj- 
nym wykonaniem szybko stały 
się bardzo popularne. Nikt nie 
zliczy wszystkich mutacji Ar- 
kanoida. Ja sam tylko z Amigi 
pamiętam z kilkanaście. Widzia- 
łem też mnóstwo jej odmian na 
komputerach 8-bitowych, pece- | 
tach, Macach, a nawet na po- 
ważnych skądinąnd stacjach ro- 
boczych. Mówię Wam, uśmiać 
się można, gdy widzi się Bar- 
dzo Poważnego Naukowca, 
który zamiast pisać jakieś dziw- 
ne, tak naprawdę nikomu nie- 
potrzebne, programy, niszczy 
klawiaturę, grając w Arkanoi- 
da czyTetrisa. Miniarcano- 
id 2.2 prezentuje się bardzo 
atrakcyjnie (jak na grę „okien- 
kowo-systemową”). Jest wyko- 
nany bardzo estetycznie i gra 
się w niego z przyjemnością 
(rys. 1.). 


2. Army Miner 1.4 


To również kolejna mutacja 
starego i sprawdzonego pomy- 
słu. Army Miner (czyliSaper) 


zadanie rozminować pole mi- | 
nowe. Robi się to klikając na | 








kolejnych kwadracikach. Jeśli 
mamy pecha i dany kwadracik 
jest akurat miną, to (...) i ko- 
niec gry. Jeśli nie, to na kwa- 
draciku pojawia się cyfra infor- 
mująca, ile kratek z nią sąsia- 
dujących jest zaminowanych. 
Można w ten sposób przy pew- 
nej dawce inteligencji i szczę- 
ścia rozminować całe pole. tzn. 
odkryć wszystkie nie zamino- 
wane miejsca. Różnych muta- 
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cji tego pomysłu na samym tyl- 
ko Aminecie jest chyba z pół 
mega (na sztuki przeliczyć się 
nie da). Są wśród nich zupełne 


6 - Snakepit 


kity, ale jest też pewien odse- 
tek ciekawych, Do tych drugich 
należy z pewnością właśnie 
Army Miner 1.4. Ocenianie po- 
mysłu jest tu oczywiście niepo- 
rozumieniem, ale wyróżnia go 
bardzo atrakcyjne wykonanie 
(rys. 2.) 


3. BattleSheep 


To znana chyba każdemu gra 
w „okręty”, Przeciwnikiem jest 
tu komputer. Możesz ustawić 
swoje „statki” w dowolny spo- 
sób i ostrzeliwać przeciwnika. 
Okienko gry widać na rysunku 
3. Jej plusem jest duża dawka 
humoru - śmieszne odgłosy i 





dowcipne komentarze. Gra bar- 
dzo wciąga, zwłaszcza podczas 
kilkuminutowego oczekiwania 
na rendering (podczas kilkugo- 
dzinnego polecam jednak spa- 
cer). 


4. Harrier 


To bardzo prosta i prymitywna 
strzelaninka. Startujesz małym 
samolacikiem z lotniskowca i le- 





cisz cały czas w prawo. Możesz 
sterować samolotem (góra, dół, 
przód, tył), strzelać i zrzucać 
bomby, a zapewniam, że jest co 
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pa 
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tępić. Grafika dość mizerna, ale 
da się wytrzymać i nawet trochę 
pograć. Widziałem dużo lepiej 
wykonane realizacje tego same- 
go pomysłu, jednak nie działają- 
ce pod systemem. 


5. Hexagons 2.2 


Odmiana Tetrisa, starej jak 
komputery gry polegającej na 
układaniu w warstwy spadają- 
cych klocków. Oczywiście to- 
warzyszą temu najprzeróżniej- 
sze udziwnienia: każda prawi- 
dłowo zapełniona warstwa zni- 
ka, czasami przez dłuższy czas 
nie spada dany typ klocka, cza- 
sem spadają różne bonusy, 
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czasem wszystko się odwraca 
do góry nogamiitp. Liderem w 
tej tematyce jest, moim skrom- 
nym zdaniem, ProTetris, ale 
nie działa on pod systemem, a 
szkoda, bo jest dobry. Od kla- 
sycznego Tetrisa różni się 
tym, że klocki składają się nie z 
małych kwadracików, ale z sze- 
ściokąłów, co stanowi spore 
utrudnienie, Trudno się prze- 
stawić, ale po jakimś czasie 
można nabyć wprawy. 


6. Hextris 


Jak wyżej, tylko trochę ina- 
czej - warto zagrać. 


Hiscore: 
Score: 
Level: 
Lines: 


_statistic | 
Options | 
New Game | 
__Hiscore_ | 


AWIBTMS 
© 1993by 
"Ralf Pieper 
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7. Samotnik 


Kolejna polska gra. Pomysł 
jest oparty na grze „skoczki”. 
Idea jest prosta: pionek. przez 
który się przeskakuje, znika (tak 
jak w warcabach). Należy tak 
przeskakiwać, żeby na planszy 
został tylko jeden pienek (lub 
jakaś wyznaczona struktura - 
krzyż, kwadrat itp.) Gra wcale 
nie należy do prostych - trzeba 
się nieżle nagłówkować, aby 
doprowadzić ją do końca. Gra- 
ficznie trudno cokolwiek zarzu- 
cić tak prostej grze, choć z 
pewnością mogłaby mieć atrak- 
cyjniejszy interfejs użytkowni- 














Z 


polega na tym, żeby budując 
system rur i ich skrzyżowań za- 
pewnić wodzie jak najdłuższy 
zamknięty obieg. Jeśli nie zdą- 
żysz przed uciekającym czasem, 
to zalejesz sąsiadom mieszka- 
nie. Zaletą całej tej kolekcji jest 
bardzo atrakcyjne wykonanie i 

| dobre efekty dźwiękowe. Jedna 
z ciekawszych propozycji. 


ką. Jednak bardzo wciąga, jest 
mała zarówno pod względem 
rozmiaru pliku, jak i rozmiaru 
okna - doskonale nadaje się 
do zabicia czasu podczas dłu- 
giej kompilacji. 


8. SnakePit 


SnakePit to „wąż” albo, jak 
kto woli, „dźdżownica”". Inne 
nazwy to „Snakes”, „Nibbles" | i 
(MSDos/QBasic) i parę innych | 10. WBtris 1.54 
Gra polega na tym, że jesteś 
jakimś robalem, co połyka róż- | 
ne smakołyczki wydłużając się | 
przy tym. Cały dowcip polega 
na tym, że poruszasz się w labi- 
ryncie i musisz uważać, żeby 
się przypadkiem nie ugryżć we 
własną (...). Proste? Ale bar- 
dzo wciągające (jeszcze tylko 
ten poziom...). 


9. $BL Workbench 





To klon tradycyjnego Tetri- 
sa bez żadnych specjalnych 
udziwnień. Bardzo estetyczne 
okienko, ładne klocki, proste 
sterowanie. Alternatywa przy 
długich „minutach” (hehe) ren- 
deringu. 


Uff, to tyle. Aby ułatwić wam 
zdobycie tych plików. podaję 
ich pełne nazwy: 





j | id.lh jwb 89 

Game Collection | s5mśe | tres 
BattleSbesp.Iha game/wb 76K 
To zestaw kilku prostych gier. harńer.lha gamejwb 22% 
Znajdziemy tu między innymi | | Heragors22.ha gamejwb  G61K 


szmotnik.lha game/wb 11K 
| S8lgamesi_V3.lka  game/wb  259K 


WBTRI$_1.54,lk2 game/wb 52% 


mój email: szczerta© es edu,pl 


Cracked (coś w stylu Master 
Mind), Toe Popper (a' la Army 
Miner) i parę innych. Ale mnie 
najbardziej spodobał się Piper. 
Jest to swojski „hydraulik”. Gra 





W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nume- 
| rami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający za- | 
mówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
| łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w | 
| kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, | 
wpisać drukowanymi literami swój adres I wysłać kupon (lub jego 
odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć | 
| kopię wpłaty pocztowej, sumy widniejącej przy każdym numerze, | 
na konto: 
LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 






























1/95 2/95 3/95 4/95 5/95 | 
2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 70 gr 2 zł 70 gr 
(25 000) (25 000) (25 000) (27 000) (27 000) | 
6/95 7/95 8/95 9/95 10/95 | 
2 zł 70 gr 2 zł 70 gr 2 zł 70 gr 8 zł 3zł | 
(27 000) (27 000) (27 000) [30 000] (30000) | 
11/95 12/95 1/96 2/96 3/96 | 
3zł 3zł 3 zł 3 zł 3 zł | 
[80 000) (30 000] [30 000] (30 000] (30 000) | 
4/96 5/96 6/96 7/96 
3 zł 3 zł 50 gr 3 zł 50 gr 3 zł 50 gr | 
(30 000) (35 000) 135 000] (35 000) j | 








| Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ..1.1121:11:1:. 





Adres: . 


| Data: OOOO LOOL 00 SWOT GINA JLGTAJ | 


| KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI | 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 
archiwalne". 
| Reklamacje prosimy zgłaszać pod telefonem: 410031 wew. | 
| 221, we wtorki i piątki, w godz. 10.00 - 12.30, u pani Marii | 
Paczkowskiej. 
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rzyglądając się bliżej wszystkim czterem produktom firmy 

Matt dostrzec można wysoką jakość oferowanych kon- 

strukcji, a przede wszystkim sporą inwencję w modernizowa- 

niu już istniejących rozwiązań. Jest to szczególnie widocz- 
ne w wypadku joypadów, w których zastosowanie prostego ską- 
dinąd pomysłu - prztąśli - znacznie zwiększyło wygodę obsługi. 
Testowane egzemplarze manipulatorów odznaczają się zarówno 
wysoką estetyką wykonania, jak i solidnością konstrukcji. Sądzę, 
że oferta firmy Matt jest zarówno pod względem cenowym, jak i 
jakościowym bardzo konkurencyjna w stosunku do rozwiązań 
zachodnich. 


Proźucert: Mati, Łódź, u. Wigury 15, tel (042) 385024 


J0YPAD B432 BOOMERANG 


Jest bezpośredni zamiennik dla joypada od CD32. Ma on wszystkie 
przyciski, znane z oryginału, ale rozłożone w nieco inny sposób (doty- 
czy to zwłaszcza zielonego przycisku). Wrażenia w porównaniu z orygi- 
nalnym joypadem są więcej niż pozytywne. Działanie wszystkich przyci- 
sków jest bardziej pewne, gracz nie ma znanego z CD32 uczucia 
zbytniej „gumowatości”. Dotyczy to zwłaszcza klawiszy play i stop. 
Zdecydowanie na plus trzeba też zaliczyć zmodernizowanie modułu 
sterowania. Wygodniejsza obsługa wynika z możliwości dodania do 
niego specjalnej minirączki tzw. prztąśli (nazwa zastrzeżona przez pro- 





ducenta!). Sterowanie zaczyna wtedy przypominać tradycyjne posługi- 
wanie się joystickiem. Opcjonalnie na moduł sterowania można także 
nałożyć kulistą nakładkę - wówczas całość upodabnia się do trackba|- 
la. Co ciekawsze, kształt joypada zbliżony do boomerangu wydaje się 
bardziej ergonomiczny - ręka nie męczyła mi się tak, jak w wypadku 
oryginału. Do plusów tej konstrukcji zaliczyć można także stosunkowo 
długi przewód łączący (około 2 metry) oraz solidne wykonanie. Jest 
bardzo prawdopodobne, że ta konstrukcja przetrzyma oryginał. B432 
Boomerang można polecić nie tylko jako dodatkowy joystick do CD32, 
ale także jako zamiennik dla joypada, dostarczanego z CD32. [RS] 


Cena: 37 


J0YPAD B103 BOOMERANG 


Konstrukcja tego joypada jest bardzo zbliżona do produkowanego 
również przez firmę Matt modelu B432, dedykowanego CD32, Oczy- 
wiście ze względu na fakt, że jest on przeznaczony do współpracy ze 
standardowymi wersjami gier amigowych, nie został wyposażony we 
wszystkie przyciski, wykorzystywane w CD32. Mimo to zarówno kształ- 
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tem, jak i ułożeniem buttonów przypomina do złudzenia swojego 
| brata. Wyposażono go jednak tylko w trzy przyciski: Fire, Autofire oraz 
Turbo. Podczas testowania okazało się jednak, że każdy z tych klawi- 
szy pełnił nieco inną funkcję niż sugerują napisy na obudowie. Turbo 
- włącza i wyłącza autofire, Autofire - to po prostu fire, a Fire może 
być użyty w grach wykorzystujących joysticki tzw. dwubuttonowe. 
Dodatkowo w joypadzie umieszczono dwie diody - pierwsza z nich 
sygnalizuje podłączenie do komputera (włączone zasilanie), druga 
zapala się przy każdym użyciu przycisku fire bądź autofire. O ile 
funkcja drugiej diody jest zrozumiała i ma sens, o tyle pierwszą należy 
uznać za ozdobnik. Podobnie jak w B432, w komplecie dostajemy 
prztąślę | kulistą nakładkę na moduł sterujący. B103 Boomerang 
można polecić wszystkim tym, którzy przedkładają używanie joypada 
nad tradycyjny joystick, co jednak zapewne będzie dotyczyć jedynie 
pewnej grupy gier (platformówki, a przede wszystkim bijatyki). [RS] 


Cana: 21 zł 


MATT 


Ten joystick, nazywający się tak jak jego producent, jest już 
niemal legendą. Produkowany jest od około dziesięciu (!) lat, był 
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jednym z podstawowych urządzeń jeszcze w czasach ZX Spec- | 
trum. Mimo swego wieku wciąż jest chętnie kupowany. Nie użyto 
w nim mikrostyków, co osłabiło trochę trwałość, lecz pozwoliło 


ROZRYWKA 
zapewne na obniżenie ceny. Joystick działa pewnie, bez proble- 


mów można uzyskać wychylenie rączki w dowolną stronę nawet | 
przy niezbyt mocnym naciskaniu. W wersji testowanej dostępny 
był tryb auto-fire, uaktywniany przez wciśnięcie przycisku ogniaw | W JEDNYM 


podstawie joysticka. Oba przyciski działają pewnie, ani razu mi 
się nie zacięły. 
MATT, z racji swoich niewielkich gabarytów, doskonale nadaje 
się zarówno dla starszych miłośników gier, jak i dla dzieci. Po 
przyklejeniu przyssawek do stołu trzymał się mocno. Trochę zbyt 
krótki wydał mi się przewód połączeniowy. Jest to szczególnie 

CZY TEŻ ROZRYWKA 
Ww? 
BO0GOW?) 


odczuwalne w wypadku większych („głębszych”) modeli Amigi, np. 
A500 czy A500+. 

MIEJSCE: sala konterencyjna miejscowego ośrodka 
| kutery. 











Sądzę, że ten model jest nadal niezłą propozycją. Przydaje się 
szczególnie jako joystick dla dzieci, proponuję też używanie go 
choćby jako joysticka „rezerwowego” (w razie popsucia się innego 
joya ten zawsze będzie pod ręką). [pi] 


Cena: 16 zł 50 gr 


SKORPION 


Ten joystick jest jednym z bardziej oryginalnych wymysłów pol- 
skich projektantów. W zależności od upodobań można go używać w 
typowym położeniu (na przyssawkach) lub, po przekręceniu specja|- 
nego pierścienia, trzymać w ręku, czemu sprzyja długi przewód 
łączący go z komputerem. 


wytłumacze, parę wnyków i cho- 
dzom jak aniołki, kurde. 
Strażnik wartości: Aniołków 


0$0BT BIORĄCE UDZIAŁ: = GE 
: niech Pan do tego nie miesza, ale 





Joystick oparty jest na mikrostykach, co zapewnia większa wygo- 
dę i dłuższą trwałość. Do czasu „wyrobienia się” chodzą one jednak 
dość ciężko. Nie polecam grania Skorpionem, jeżeli jest ustawiony 
w pozycji pionowej, w bardziej dynamiczne gry. Po paru takich 
zagraniach obolałe ręce zmuszą gracza do przestawienia urządzenia 
w pozycję „leżącą”. Po położeniu na przyssawkach Skorpion zajmuje 
dużo miejsca, jednak trzyma się pewnie i nie ma skłonności do 
ciągłego przesuwania się po stole. Do dyspozycji jest tylko jeden 
przycisk fire, można jednak ustawić dwa warianty trybu auto-fire, 


przy jednym z nich blokowany jest przycisk ognia. 


Skorpiona nie polecałbym młodszym graczom, gdyż mogą mieć 
problemy z operowaniem joystickiem. A już na pewno nie dadzą 
sobie rady z graniem przy pionowym ustawieniu joya. Gracze starsi 
mogą mieć z niego sporo pociechy, zważywszy na niewysoką cenę, 


solidne wykonanie i długą żywotność przyrządu. [pj] 


Cera: 31 zł 
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GIERCOWNIK - skarloweciały osobnik z wialkimi bine- 
Kami ńa nosie i zmutowaciełym, przystosowanymi 
tylka do trzymania joysticka, rączkami. 


GIENEK - tzw, wzorowy ojciec, Oddech nieco zieświe 
ży, twarz czerstwa. rumiana, przy spodnach skózany 
pasex ooszący ślady częs%g0 używaną 


PSTCHOLOE - typowy ntelgemt. Wygląd i zachowania 
nackowta ćwiczącego anatomię na biednych my- 
szkach laboratorynych. 


STRAŻNIK WARTOŚCI - sympatyk Instytucji, do której 
nałaży 96% społeczeństwa. Wybitne osiagniecia na 
pol togiesia wszekich przejawów zgnilizny mora- 
nej. 


PRODUCENT GIER - szralcowny pość bez skrupueów 
próbujący sprzeżać swój tomu, 


Zaczął Giercownik, jak przy- 
stało na etatowego prowoka. 

Giercownik: Gierki są cool- 
ne !!! 

Gienek: Ożesz ty, do nauki 
byśta się wzięły, a nie tylko te 
kampjutry wam we bie. 

Psycholog: Niech Pan tak 
nie krzyczy na dziecko. Trzeba 
mu wytłumaczyć, przekonać go, 
że gry komputerowe niszczą jego 
młodą i nie rozwiniętą jeszcze 
psychikę. 

Gienek (siegając jedną ręką 
dlo pasa, drugą po szklaneczkę 
bezbarwnej cieczy): Już ta jaim 


ma Pan rację z tymi grami. Odry- 
wają one dzieci nie tylko od nauki, 
ale też od prawdziwych wartości. 
Jak nie było tych szatańskich kom- 
puterów, to w każdą niedzielę, ba, 
nawetw dzień powszedni, Kościół 
był zawsze pełen. A teraz (tu dys- 
kretnie ociera chusteczką tzę 
kręcącą się w oku). 

Producent gier: No, ale na- 
sze produkty są zupełnie inne. 
Dzięki zastosowaniu najnow- 
szych rozwiązań, multimedialne- 
go interfejsu, bajecznie koloro- 
wej grafiki, wykonanej przez wy- 
sokiej klasy profesjonalnych gra- 
fików, supernastrojowej muzyki, 
skomponowanej przez zawodo- 
wych muzyków i .... 

(W tym miejscu przerywa mu 
Psycholog.) 

Psycholog: Tak, to prawda, 
czasem połączenie technik au- 
diowizualnych i walorów eduka- 
cyjnych niektórych programów 
(tu obrzuca producenta gier 
długim, wielce znaczącym, 
spojrzeniem) pomaga prawidło- 
wo kształtować młody umysł, ale 
trzeba też pamiętać, że przecież 
gry dostarczają wielu negatyw- 
nych wzorów zachowania, 

Gienek: Szczyra prawda, jak 
mój pierworodny, zaraza jedna, 
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ROZRYWKA 


dostał Morta Kombata, tozchło- | 


pakami poleżli nazajutrz, psie- 
krwie jedne, i spuścili mantotem 
z drugiego podwórka. Ale żeby, 
juchy jedne, tak jak iich oćce - 
procami, kijem cy cuś w tym 
guście, ale nie - wzięły jakieś 
nunjaki. poprzebierały się w ja- 
koweś cudeńkie stroje. Wstydu 
na całom dzielnicę mi narobiły. 

Giercownik: Lamerzy, kto 
teraz jeszcze w Mortal Kombat 
gra? 

Strażnik wartości: Mały, ty 
lepiej nie zabieraj głosu, tobie 
to by się przydała mocna ręka 
ojcowska (tu znacząco spojrzał 
na Pana Gienka). 

Psycholog: Fakt, najnowsze 
badania udowodniły, że sceny 
przemocy i gwałtu, nagminnie 
występujące w grach kompute- 
rowych, wyzwalają dodatkową 
agresję, Stwierdzono wypadki, 
że notoryczni gracze zaczynają 
utożsamiać się z bohaterami 
gier. Wówczas wyimaginowany 
świat zaczyna się pokrywać z 
rzeczywistym, Młodzi osobnicy 
starają się przenosić wzorce za- 
chowań, obserwowane w grach, 
na życie codzienne. Efekt już 
Państwo znacie. 

Producent gier: W naszej 
ofercie handlowej nie mamy żad- 





Miesięcznik fanów 
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nych tego typu produktów. Są 
natomiast pozycje, które stymu- 
lują zainteresowanie dzieci 
światem multimediów, ba, na- 
wet dostarczają im sporej porcji 
wiedzy, którą z pożytkiem mogą 
wykorzystać w domu i szkole. 

Psycholog: Co Pan mówi?! 
Przecież.... 

(Wchodzi mu w słowo Pro- 
ducent gier.) 

Producent gier: Przecież 
nasza firma ma wylątkową pozy- 
cję na rynku. Jako jedna z nie- 
wielu korporacji prowadzimy 
akcję promocyjną naszych pro- 
duktów. Dla osób pomagają- 
cych nam w przekonaniu me- 
diów o wysokiej jakości nasze- 
go towaru przewidzieliśmy bar- 
dzo, bardzo cenne nagrody. 

Psycholog: Rzeczywiście 
ostatnie doniesienia z XX Świa- 
towej Konferencji Psychologów 
Stosowanych pełne są informa- 
cji o wychowawczych aspektach 
oprogramowania komputerowe- 
go. Oczywiście nie wszystkie 
programy spełniają takie kryte- 
ria, ale są przecież wyjątki. We- 
żmy na przykład firmę naszego 
drogiego gościa (wielce wy- 
mowne spojrzenie na Produ- 
centa gier). Już dawno udowo- 
dnieno, że gry strategiczne pod- 
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noszą zdolności kojarzenia i lo- 
gicznego myślenia, gry przygo- 
dowe rozwijają abstrakcyjne 
myślenie i łatwość kontaktów z 
otoczeniem. Nawet gry zręcz- 
nościowe mają swoje dodatnie 
strony. Przecież podnoszenie 
koordynacji ruchów I zdolności 
psychomotorycznych jest bar- 
dzo ważnym aspektem prawidło- 
wego wychowania. 

Giercownik: Ja tam nie 
wiem. Jak kiedyś dostałem ko- 
lejną część Diuny i siedziałem 
przed Amisią całą noc, to 
później oczy wyszły mi na 
wierzch, a nijak nie czułem, że 
się rozwinąłem. 

Strażnik wartości (do Gier- 
cownika): To nie lepiej było z 
mamusią I tatusiem wyjść na spa- 
cerek albo pójść do kościółka? 

Giercownik: No, coś Pan, 
ia tam tiurlu, tiurlu w Łazien- 
kach, a na dysku stygnie świe- 
żutka, coolna gierka. 

Psycholog: Pamiętaj, dziec- 
ko, że nadmierne korzystanie z 
komputera bez odpoczynku po- 
woduje powstawanie wad wzro- 
ku, postawy, a nawet chronicz- 
nych bólów głowy i nadgarst- 
ków. Pewnie jeszcze siedziałeś 
tuż przed ekranem, bo miałeś 
za krótki przewód od joysticka? 

Giercownik (cicho, lak żeby 
nikt go nie styszał): A to lamer. 
Jaki joystick? Przecież Diuna 
chodzi tylko z myszą. 

Producent gier: Poczesne 
miejsce w naszym bogatym asor- 
tymencie zajmują joysticki wypo- 
sażone w stabilizatory i filtry elek- 
troniczne, całkowicie zabezpie- 
czające użytkownika przed szko- 
dliwym wpływem komputera. 
Nadmienić mogę, że stosowane 


przez nas kable należą do naj- | 


dłuższych nie tylko w kraju, ale i 
za granicą. Tak więc nasz produkt 
nie tylko nie ustępuje zachodnim, 
ale je wręcz przewyższa. 
Gienek: Ja to i tak tam my- 
ślem, że te kompjutry to dla dzie- 
ciaków nic dobrego. Stare to 
jeszcze mogom sie pobawić. 
Nic tamoj złego już im nie zro- 
biom, ale młodym. Zamiast na 
dyskotieke pójść, siedzom cały 
czas w domu, Przyjde z roboty i 
muszem ich siłom odciungać od 
telewizora. Kurde, ale jak mnie 








stojom nad głowom, to nie mo- 


gie nawet w spokoju zagrać we 
Franka czy Domana. 
Producent gier: Pan się nie 
martwi, po spotkaniu zapraszam 
Pana do pobliskiego lokalu. Po- 
rozmawiamy wtedy, jak ojciec z 
ojcem, iwymienimy się doświad- 
czeniami wychowawczymi. 
(Gienkowi zabłysłty przez 
chwilę oczy, przełknął jednak 
tylko ślinę i nic nie powiedział.) 





Strażnik wartości: W Niem- 
czech, w tym prawdziwie chrze- 
ścijańskim kraju, to chociaż mają 
jakieś prawa. Imaginujesz Pan, 
że tam nie można wydać gry, w 
której strzela się do człowieka? 
Nie mówiąc już 6 jakimś użyna-= 
niu głów. Jedna gazeta to nawet 
poszła na przemiał, jak zamie- 
ścili recenzję Mortal Kombat 
Nawet w takiej heretyckiej An- 
glii. Na każdym jednym pudełku 
od gry jest napisane czarno na 
białym: ta nadaje się dla dzieci 
od lat 10, a ta tylko dla doro- 
słych. A u nas, święci niebiescy, 
Sodoma i Gomora. Jeden jedy- 
ny „MA” co nieco ostrzega stra- 
pionych rodziców, umieszczając 
w ocenach wskaźnik brułalnó- 
ści. Napatrzy się młodzież na te 
bezeceństwa, to i później nie 
chce chodzić na religię. A w na- 
szym przybytku pańskim to dach 
już zaczyna przeciekać. Dawniej 
to zebraliby się parafianie i w 
trzy niedziele postawiliby nowy, 
a teraz (tu nie mogąc się już 
powstrzymać, bez konsternacji 
zaczyna chlipać w rękaw). 

Producent gier: Pan się nie 
martwi, nasza firma zajmuje się 
wspomaganiem kultury. Dział 
sponsoringu z całą pewnością 
pomoże wam nie tylko w napra- 
wie dachu, ale w rozbudowie 
obiektu sakralnego. Możemy 
wręcz dojść do porozumienia w 
sprawie zawiązania nowej spół- 
ki. W sumie przydałaby się nam 
ma tym terenie nowa hurtownia. 

Strażnik wartości (Już w zu- 
pełnie innym nastroju): A jed- 
nak zostali jeszcze na tym świe- 
cie prawdziwi chrześcijanie. 
Szczęść Boże tym zamiarom. 

Giercownik: Chce mi się siu- 
siu. 

(Wspólny chór głosów): 
Nie przeszkadzaj, małolacie, kie- 
dy starsi o poważnych sprawach 
rozmawiają, 

Giercownik: Ale mi się na- 
prawdę chce. (Patrząc na Pro- 
ducenta gier) Tatusiu, muszę 
wyjść. 

Producent gier: Chodź, syn- 
ku, widzę, że Panowie już się 
trochę zmęczyli i nie chcą wy- 
słuchać głosu młodego pokole- 
nia. 

(Wspólny chór głosów): 
Ależ skąd, my przecież tylko żar- 
towaliśmy, proszę zostać. 

Producent gier: Niestety na 
nas już czas, sądzę, że już wy- 
czerpaliśmy temat. 

(Wspólny chór głosów po 
wyjściu ojca z synem]: A szło 
już tak dobrze. 


833 - agent połowy (który uaryl sią pod siołom | 
przekazał sprawozdanie z konierencj, jeka odbyła się w 
kaziałkowie Donym z udziałem tzw, autorytetów mia- 
sa). 
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ajmłodsze dziecko pro- 
DAD-a, program Anima- 
ge, pod względem wska 
zanych cech nie różni się 
zasadniczo od reszty „rodziny”. 
Patrząc od strony funkcjonalnej 
aplikacja ta wypełnia lukę, nie 
zagospodarowaną jeszcze przez 
żadną inną, znaną mi amigow- 
ską aplikację. Pod postacią tego 
programu otrzymujemy bowiem 


procesor (choć właściwszą na-, 


zwą byłby chyba „kompozytor”) 
obrazków bitmapowych i anima- 
cji. Wyobrażcie sobie sytuację, 
że chcemy utworzyć animację, 
w której na ekranie wyświetlane 
byłyby, na wczytanym obrazku 
tła, jednocześnie trzy inne ani- 
macje i np. jeszcze jakiś obra- 
zek. W normalnych warunkach 
trzeba by było cierpliwie prze- 
skalować każdą animację i obraz- 
ki, następnie przy użyciu pro- 
gramów „image processing” 
mozolnie komponować ze sobą 
wspomniane elementy. Cała 
operacja z pewnością trwałaby 
„wieki”, a nawet jeszcze dłużej, 
gdyż w wypadku jakichkolwiek 
zmian trzeba by było powtórzyć 
wszystkie czynności. 

W Animage sprawa staje się 
banalnie prosta, wystarczy na 
ekranie rozmieścić jak klocki 
wszystkie elementy, czyli 
obrazki i animacje, jeśli trzeba 
nadać im pożądany rozmiar i 
atrybuty (np. cień, ramkę, sto- 
pień przezroczystości itp.), 
określić czas trwania nowej 
animacji, ewentualnie podgląd- 
nąć sobie, jak wygląda i gdy 
wszystko jest w porządku, wy- 
generować jej finalną postać. 
Jak się zapewne domyślacie, 
wykonywanie takich operacji na 
danych o znacznych rozmia- 
rach (animacje) stanowi nie 
lada wyzwanie dla posiadane- 





Rys. 2 
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ANIMAGE 1.0 


Dotychczasowe aplikacje firmy proDAD, twórcy ta- 
kich programów, jak Adorage, Monument Designer 
czy ClariSSA, stanowiły swego rodzaju „rodzynki” 
wśród innych, ukierunkowanych w stronę wideo, 
programów graficznych dla Amigi. Cechowało je z 
jednej strony nowatorstwo rozwiązań, jakość osią- 
ganych rezultatów i ścisła specjalizacja poszczegól- 
nych programów, z drugiej zaś, z reguły ponadprze- 
ciętne wymagania tak co do szybkości, jak i rozmiaru 
pamięci RAM posiadanego komputera. 


eż 1.64 Copyright © 1795 b DAD 
[FA ; Prejekteć AŻ my 





go przez nas komputera. Nie 
powinny więc dziwić wymaga- 
nia programu co do konligura- | 
cji i wydajności używanego 
sprzętu. By uruchomić Anima- 
ge, trzeba mieć Amigę z proce- 
sorem MC68020 lub szybszym, 


systemem od 2.04 w górę, mi- 
nimum 1 MB Chip RAM i 4 MB 
Fast RAM oraz z twardym dys- 
kiem. Firma proDAD zaznacza 
jednak, że wygodną pracę z 
programem zapewnia komputer 
z procesorem od MC68030 w 


BKCKUNO * PRZEŹNOCZYSTOŚĆ 
Rys. 3 








górę. 2 MB Chip RAM oraz 8- 
16 MB Fast RAM. Przyda się 
także karta graficzna, pracują- 
ca w standardzie CyBERgra- 
phX. Tradycyjnie proDAD wy- 
chodzi naprzeciw użytkowni- 
kom przez dodanie systemu 
pamięci wirtualnej, który funk- 
cjonuje nawet w wypadku kom- 
puterów z procesorami bez 
MMU, stąd w charakterze RAM- 
u łatwo zadeklarować fragment 
twardego dysku. 

Po uruchomieniu programu od 
razu można zauważyć, że inter- 
fejs użytkownika (rys. 1.) jest 
bardzo zbliżony do opisywanego 
już na łamach Magazynu AMIGA 
programu Monument Designer. 
Podobna jest też filozofia działa- 
nia, tzn. w oknie roboczym (EDI- 
TIEREN) „układamy” odpowie- 
dnie elementy, które stanowią 
swego rodzaju „planszę”, następ- 
nie w oknie TIMELINE możemy 
ułożyć sekwencję takich plansz 
i, po zdefiniowaniu parametrów, 
wygenerować animację wyjścio- 
wą, która jest oczywiście w for- 
macie SSA, lub też odpowiadają 
cą jej sekwencję obrazków IFF, 
przeznaczonych do późniejsze- 
go sklejenia w klasyczną anima- 
cję w formacie ANIM. Oczywi- 
ście sam proces generowania 
zabiera dużo czasu, dlatego 
podoba mi się możliwość obej- 
rzenia całej animacji lub jej frag- 
mentu, tzn. planszy edytowanej 
w oknie roboczym, przed rozpo- 
częciem tej czasochłonnej ope- 
racji. Służy do tego celu okienko 
VIDEOVORSCHAU. Można także 
obejrzeć statyczną, pełnoekra- 
nową planszę. 

Analogie do Monument Desi- 
gnera sięgają dalej, jeśli spoj- 
rzy się na organizację, narzę- 
dzia i sposób tworzenia „plan- 
szy” w oknie roboczym. Ogól- 
nie mówiąc, plansza stanowi 
kompozycję dowolnie skalowa- 
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Rys. 4 


nych obiektów. Podobnie jakw 


programach DTP, mamy także 
możliwość przesuwania po- 
szczególnych obiektów w do- 
wolne miejsce na planszy oraz, 
gdy jeden obiekt jest nałożony 
na drugi, możemy określić, 
który ma być „na wierzchu”. 
Jeśli chodzi o atrybuty, to moż- 
liwości Animage są zbliżone do 
Monument Designera. Można 
więc swobodnie określać wy- 
pełnienie frontu, obrysu, „cie- 
nia" oraz symulacji grubości 
obiektu. 

Jeśli chodzi o format akcepto- 
wanych danych, to Animage może 
odczytać animacje ANIM, SSA 
oraz ADO (z ADOrage), natomiast 
akceptowane formaty obrazków 
to IFF, GIF i PCX. Oprócz tego 


wypełnieniem może być kolor | 


wybrany z zestawu barw ofero- 
wanego przez Animage lub też 
gradient zbudowany z „przejścia 
barwnego między dwoma lub trze- 
ma kolorami (definicja jest analo- 
giczna jak w programie Monu- 
ment Designer). Myślę, że naj- 


lepszą demonstracją układu plan- 
szy, pokazującą możliwości kom- 
pozycyjne Animage będzie rys. 
2. Znajdują się tam: 


(a) - falująca flaga to animacja 
w formacie ANIM z „wyklu- 
czowanym" przez Animage 
kolorem 0 i dodanym pół- 
przezroczystym cieniem; 


(b) - animacja maskowana przez 
rysunek składający się z bia- 
łych liter MASK ANIM na czar- 
nym tle, dodany biały obrys; 


(c) - obrazek GIF zdodanym obry- 
sem i symulacją grubości; 


(d 


= 


= rysunek IFF zwykluczowa- 
nym kolorem O i dodanym 
cieniem; 


(e 


— 


- gradient utworzony w Ani- 
mage maskowany obrazkiem 
z napisem MASK TEXT, wy- 
glądającym analogicznie jak 
w (b), dodany obrys i symula- 
cja grubości; 


ANIMAGE - rodzaje efektu "smugi" 


ZMARKECJ l. 


LZ 


stern 





Rys. 6 
(f) = pełnoekranowa animacja 
ANIM przeskalowana do po- 


kazanych wymiarów z doło- 
żoną symulacją grubości. 


Na rys. 3. pokazane są typy 
maskowania oraz przykłady róż- 
nych ustawień parametru prze- 
zroczystości. Niestety, masko- 
wanie w Animage nie jest tak 
rozbudowane. jak w programie 
Monument Designer, ale warto 
zauważyć, że jako maski mogą 
być wczytywane także animacje, 
co pozwala na tworzenie „ru- 
chomych obrysów" i „przesło- 
nek". Natomiast panel deklara- 
cji atrybutów bogatszy jest o 
dwie pozycje, związane z de- 
klaracją efektu pojawienia się i 
zniknięcia obiektu. Udostępnia- 
ne przez program cztery efekty 
pokazuje rys. 4. Wśród nich 
bardzo widowiskową ciekawo- 
stkę może stanowić efekt PAR- 
TIKEL=F. Przypisany do obiektu 
sprawia, że ten ostatni po obli- 
czeniu końcowej animacji wy- 
gląda, jakby się „rozprysnął”. 
Przy czym wszelkie symulowa- 
ne „turbulencje powietrza”, od- 
działujące na „drobiny” obiek- 
tu, możemy zadeklarować przy 
użyciu specjalnego panelu (rys. 
7). Jeśli chodzi o kolejność 
pojawiania się obiektów na plan- 
szy, to tu nie mamy możliwości 
ingerencji. Innymi słowy, wszy- 
stkie obiekty pojawiają się jed- 
nocześnie na planszy. By zor- 
ganizować kolejne pojawianie 
się obiektów, musimy skorzy- 
stać z okna TIMELINE i zbudo- 
wać sekwencję, w której na 
odrębnych planszach obiekty 
będą się kolejno pojawiać i zni- 
kać. W oknie tym znajduje się 
„linijka czasu” bardzo pomaga- 
jąca w ustaleniu czasu trwania 
pojedynczej planszy oraz suma- 
rycznego czasu i struktury całej 
sekwencji. Podobnie jak w Mo- 





nument Designer. plansza re- 
prezentowana jest przez prosto- 
kąt, składający się z trzech ele- 
mentów, tzn. czasu trwania 
efektu IN, czasu bez efektu oraz 
czasu efektu OUT. Mamy możli- 
wość deklaracji każdego z tych 
czasów albo przez wprowadze- 
nie danych numerycznych w 






ANIMAGE - efekty 


Effekt 


specjalnie przygotowanym na tę 
okazję oknie, albo „łapiąc” i 
przesuwając boki prostokąta, 
reprezentującego scenę bezpo- 
średnio na „linijce czasu”, 
Przy pracy w okienku TIMELI- 
NE następuje zmiana zawarto- 
ści listwy menu programu Ani- 
mage, ale ze zdziwieniem mo- 
żemy tam znależć powtórnie 
nazwę ATTRIBUTE. Nie należy 
jednak mylić jej z tą, która poja- 
wia się w menu przy pracy nad 
kompozycją sceny. W TIMELI|- 
NE służy ona do deklaracji stan- 
dardowego koloru tła dla plan- 
szy w sekwencji oraz, uwaga, 
dodatkowego efektu związane- 
go ze wszystkimi obiektami, 
które mają zadeklarowany efekt 
IN lub GUT. Chodzi mianowicie 
o symulację efektu, zwanego po 
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angielsku „trails”, czyli „smuże- 
nia”. Przy ruchu obiekt pozo- 
stawia za sobą „smugę”, która 
zanika z określonym właśnie w 
panelu ATTRIBUTE menu TIME- 
LINE typem efektu SCHWEIF 
(patrz rys. 5.). Umiejętnie za- 
stosowane, efekty te podnoszą 
na pewno walory wizualne goto- 
wej animacji, należy jednak pa- 
miętać, że użycie ich znacznie 
wydłuża czas generowania go- 
towej animacji. 

Przed przystąpieniem do ge- 
nerowania warto, jak już wspo-= 
mniałem, choć z grubsza zapo- 
znać się z wyglądem naszej fi- 
nalnej animacji. W tym celu mo- 
żemy skorzystać z małego okien- 
ka VIDEOVORSCHAU. W zależ- 
ności od naszego wyboru może 
ono pokazać kompletną anima- 
cię lub tylko jej fragment, tzn. 
efekty i układ związany z bieżą- 
cą planszą. Możemy zapoznać 
się także z jeszcze statycznym, 
ale już pełnoekranowym wyglą- 
dem układu planszy. 

Opcje i parametry generowa= 
nia animacji wyrażnie ukazują 
ukierunkowanie Animage na za- 
stosowania wideo. Przede 
wszystkim zwraca uwagę fakt, 
że można generować tylko w 
trybach z Interlace tzn. lo-res 
lace, hi-res lace i super hi-res 





odtwarzana jest jeszcze płyn- 
niej). Jak już wspomniałem, 
programiści z firmy proDAD po- 
zostawili furtkę dla wszystkich 
tych, którzy trwają przy forma- 
cie ANIM. Można bowiem wy- 
generować zamiast animacji 
odpowiadającą jej serię obraz- 
ków IFF, którą da się „skleić” 
jakimś innym programem, np. 
MainActorem, IMP-em z Image- 
FX-a czy AnimLabem ze Ścali. 

Po długim okresie korzystania 
z dobrodziejstw programu Ani- 
mage muszę stwierdzić, że jest 
to niesamowita aplikacja. Co 
prawda brakuje mi opcji bezpo- 
średniego wprowadzania tekstu 
a' laMonument Designerdo plan- 
szy oraz możliwości rotacji obiek= 
tu, ale możliwości tak łatwego 
komponowania ze sobą wielu 


| animacji i obrazków są po prostu 


nie spotykane. Myślę jednak, że 


| programiści z proDAD nie po- 


przestaną na wersji 1.0 progra- 
mu, zwłaszcza że można w nim, 
niestety, znależć kilka ewident- 
nych niedociągnięć. Przede 


| wszystkim należy wytknąć fakty: 


lace, z kolei rozmiar palety ko- | 


lorów nie może przekraczać 
256 (żadnych HAM-ów, ale i 
zapisu 24-bitowegoj, można 
generować animacje w wersji 
do 256 odcieni szarości. Jak 
przystało na program do wideo, 
mamy możliwość definiowania 
kilku stopni overscanu oraz 
prędkości odtwarzania gotowej 
animacji. Najistotniejszy z 
punktu widzenia jakości, ale i 
czasu trwania potrzebnych obli- 
czeń, jest wybór jednego z sze- 
ściu rodzajów dokładności, z 
jaką obliczane są poszczegó|- 
ne klatki animacji (rys. 6.). Po- 
siadaczy genlocków ucieszy z 
pewnością specjalny tryb, w 
którym tło animacji przyjmuje 
zawsze kolor O, a więc pod- 
czas odłwarzania takiej anima- 
cji można będzie ją łatwo „na- 
łożyć” na obraz wideo, Nata- 


miast tryb HOCHWERTIG (KAN- 


TENGLATTUNG) szczególnie 
pokazuje, jak dobre są mecha- 


nizmy anti-aliasingu i ditherin- | 


gu w Animage. Trzeba zazna- 
czyć, że takie, a nie inne, para- 


metry obrazu narzuca format | 


SSA, w którym zapisywane są 
animacje. Animage daje nam 
dostęp do trzech wersji tego 
formatu, tj. SSA4 (klasyczny), 


SSAd (animacje odtwarzane z ( 


dysku), SSA5 (High End - ani- 


macja zajmuje więcej RAM, ale | 
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- zawieszania się komputera 
przy próbie powiększania 
obrazu w oknie roboczym po- 
wyżej 150%; 

- przy skalowaniu i wczytywaniu 
do obiektu grafiki czy animacji 
program nie „trzyma” aspektu, 
co utrudnia odtworzenie pier- 
wotnych proporcji grafiki. 


Na dłuższą metę największą 
zmorę stanowi jednak bardzo 
długi czas liczenia animacji i 
duże wymagania sprzętowe. 
Zdaję sobie sprawę, że moja 
Amiga z procesorem MC68030- 
50 MHz to nie stacja DEC z 
ALPHA 275 Mhz, ale jak wytłu- 
maczyć fakt, że identycznie 
skomponowana plansza „liczy” 
się w Monument Designer szyb- 
ciej niż w Animage? Ale przy- 
znać trzeba, że program startu- 
je od bardzo wysokiego pułapu. 
Prostota obsługi i funkcjonal- 
ność (ładny interfejs użytkowni- 
ka) w połączeniu z unikatowymi 
możliwościami, dobrą współpra- 
cą z genlockiem oraz wysoką 
jakością efektu końcowego bar- 
dzo dobrze wróżą mu na przy- 
szłość. Myślę, że Animage sta- 
nowi bardzo atrakcyjną pozycję 
wśród nowych graficznych ami- 
gowych aplikacji. 


Animege 

procesor MC68020, 1 MBChip, 
4 MB Fast, system 2.04 lub 
lepszy 

ARAM, Warszawa 


Dystrybutor: 
Z 570 zl 
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SCALA MM400 to szybsza obsługa fontów 
skalowalnych, 5 poziom antialiasingu, sterowniki EX, 
ponad 100 efektów typu transition i wiele jeszcze. 


Najlepszy program animacyjny 3D dla 
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cja malowanie w 24-bitach przy pomocy 
TV Painta. Uwaga! Wersja dla bibliotek Cybergraphics. 
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programy animacyjne 

firmy ProDAD, takie jak:, 
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Tadeusz Talar 


języku osób zajmują- 

cych się grafiką kom- 

puterową angielskie 

słowo BEVEL pojawia 
się dość często. Opisuje ono, 
zwłaszcza w programach 3D, 
wynik specyficznych operacji, 
polegających na dodaniu róż- 
nego typu „szlifów" do krawędzi 
obiektów. Podnosi to z reguły 
walory estetyczne wygenerowa- 
nej sceny przez dodatkową grę 
„światła” na tak „oszlifowanych” 
krawędziach. W programach 2D 
opcję BEVEL można spotkać 
rzadziej, niemniej występuje 
ona w palecie efektów nie- 
których aplikacji. Wdzięcznie 
brzmiące słowo BEVEL to w ję- 
zyku polskim swojski KANT, i 
właśnie takich kantów zachcia- 
ło mi się podczas pracy z Ima- 
geFX-em. Niestety, w progra- 
mie tym nie mogłem znależć 
podobnej opcji (tak jak zresztą i 
w innych znanych mi graficznych 
aplikacjach dla Amigi). | już rcz- 
czarowany miałem zaprzestać 
swoich działań, gdy po dokład- 
nym przejrzeniu makrodefinicji, 
umieszczonych w katalogu 
REXX ImageFX-a, gdzie znala- 
złem jedynie makro do robienia 
ramki wokół obrazka, przyszła 
mi do głowy myśl, że właśnie 
tędy wiedzie droga do zrealizo- 
wania potrzebnej operacji „kan- 
towania”. Potem wszystko po- 
toczyło się już dość sprawnie. 
Do wymyślonego naprędce al- 
gorytmu wystarczyło „dobrać 


, ImageFX jest bardzo wszechstronnym programem 


j 


| 


graficznym. Jednak w pogoni za „uprzestrzennia- 


niem” płaskich obrazków zabrnąłem w ślepy zaułek. 
Wszystko przez to, że chciałem trochę POKANTOWAC. 
Oczywiście nie jakieś bliskie mi osoby, ale... brushe. 


bogatej listy, jaką oferuje Ima- 
geFX, całości nadać postać ma- 
krodefinicji przy użyciu CED-a, 
a potem to już tylko testy i spraw- 
dzanie efektu końcowego, Wy- 
nik działania takiej, roboczej je- 
szcze, ale w pełni już funkcjo- 
nalnej, makrodefinicji przedsta- 
wia rys. 1. 


Oczywiście w całej sprawie 
kluczem był algorytm. Założe- 
niem moim było potraktowanie 
BEVEL-em brushy. Po wczyta- 
niu takiego brusha z dysku lub 
„wycięciu go" z obrazka uzna- 
łem, że wystarczy „pocienio- 
wać" odpowiednio cztery jego 
boki na grubość KANTU (rys. 
2.) i da to pożądany efekt. Wy- 
brałem w tym celu opcję ryso- 
wania (DRAWING MODE) w try- 
bie DARKEN lub LIGHTEN tra- 
pezowatych figur. Oczywiście 
stopień opcji LIGHTEN czy DAR- 
KEN determinował to, czy ryso- 
wana figura odpowiednio rozja- 
śniała lub przyciemniała frag- 
ment brusha. Dla najczęściej 
spotykanego „oświetlenia” z le- 
wego górnego rogu ekranu ko- 
lejność rozjaśnień czy przycie- 
mnień wyglądała następująco: 
górny obszar brusha - najja- 
śniejszy, lewa strona rozjaśnio- 


odpowiednie rozkazy ARexxaz | nao 1/4 wartości góry, dół bru- 
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sha - najciemniejszy i prawa 
strona przyciemniona © połowę 
wartości przyciemnienia dołu. 

| Rysowanie ręką trapezów rozja- 
śniających i przyciemniających 
wspomniane obszary brusha nie 
wchodziło w rachubę. Nie spo- 
sób bowiem na dłuższą metę 
określać tak precyzyjnie pasu- 
jących kształtów przy użyciu my- 
szki. To kolejna zaleta ARexxa, 
który raz zaprogramowany za- 
wsze będzie realizował powie- 
rzone mu zadania z należytą pre- 
cyzją. 


Już po pierwszej próbie brush 
z nowo powsłałymi kantami wy- 
dał mi się jednak nieco nienatu- 
ralny. Skoro BEVEL ma sugero- 
wać powierzchnie „zeszlifowa- 
ne”, to przydałoby się je nieco 
„zmatowić”. W tym celu posta- 
nowiłem zaprząc do pracy opcję 
MOTION BLUR z panelu CO- 
NVOLVE ImageFX-a. Powoduje 
ona przesunięcie pikseli w zde- 
finiowanym kierunku o określo= 
ną wartość (offset). przy okazji 
„rozmywając”, jak na BLUR przy- 
stało, poddany mu obszar obraz- 
ka. Zazwyczaj MOTION BLUR 
świetnie wprowadza do statycz- 
nego obrazka klimat ruchu. W 
moim wypadku miał on zasymu- 
lować efekt „zeszlifowania” po- 


symulacja "kantu" poprzez użycie 





wierzchni brzegu brusha pod 
zadanym kątem. Ponieważ w 
imageFX-ie nie ma trybu, w 
którym można rysować opcją 
MOTION BLUR, powstał pro- 
blem technicznej realizacji tego 
zadania. Postanowiłem w tym 
celu wykorzystać możliwości 
określania do dalszej obróbki 
tylko wybranych obszarów (re- 
gions) obrazka. Po ustawieniu 
selektora obszarów na BOX za- 
znaczyłem obszar o wymiarach 
całego brusha pomniejszony z 
każdej strony o wartość okre- 
ślającą „grubość” kantu, a na- 
stępnie przez wciśnięcie klawi- 
szy [Ctrl][I] zanegowałem obszar 
podlegający selekcji, przezna- 
czając w ten sposób do dalszej 
obróbki tylko brzegi obrazka 
(rys. 3). I tu znowu okazało się, 
że z poziomu ARexxa można to 
zrobić dużo prościej i dokła- 
dniej. 


Następnie zaaplikowałem do 
zdefiniowanego obszaru opcję 
MOTION BLUR i kolejno rozja- 
śniłem lub przyciemniłem brze- 
gi brusha, Efekt mnie usatysfak- 
cjonował, ale w głowie zaświta- 
ła jednocześnie kolejna myśl: 
„A może by tak przed ostatecz- 
nym cieniowaniem boków bru- 
sha potraktować wspomniany 
obszar nie tylko MOTION BLUR, 
ale i innymi opcjami ImageFX-a, 
a nawet ich kombinacją?", i 
w ten sposób spróbowałem 
oprócz MOTION BLUR dodać 
jeszcze ROUGHEN i APPLY 
TEXTURE z panelu EFFECT Ima- 
geFX-a, i to w różnej kolejno- 
ści. Skutki tego działania były 


trybów DARKEN i LIGHTEN F-50 
Draw Mode 
LIGHTENF 
Draw Mode Draw Mode 
LIGHTENF/4 DARKENF/2 








Draw Mode 


DARKENF 
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czasem bardzo ciekawe, ale in- 
nym razem do „kitu”, niemniej 
możliwość „deformowania” po- 
wierzchni kantu przy użyciu 
praktycznie dowolnego efektu 
ImageFX-a jest na tyle kusząca, 
że warto poeksperymentować. 


Zawarte w powyższych zda- 
niach moje działania znalazły 
swe „ucieleśnienie" w makro- 
definicji (patrz Listing 1.). Po 
przepisaniu jej przy użyciu do- 
wolnego edytora tekstu (np. sy- 
stemowego ED-a czy komercyj- 
nego CED-a) wystarczy zapisać 
ja pod nazwą, np. BEVEL.IFX w 
katalogu REXX ImageFX-a. Na- 
stępnie w ImageFX-ie należy 
wczytać z dysku lub wyciąć z 
obrazka, znajdującego się w 
buforze MAIN, brush, po czym 


* S$VER: Bevel v0.4 [31.05.96) 


dodatkowa modyfikacja powierzchni 
"kantu” przy użyciu regionów 
i opcji MOTION BLUR 





kliknąć na gadżecie REXX i z 
listy makrodefinicji wybrać BE- 
VEL.IFX. Makro zgłosi się wła- 
snym okienkiem (rys. 4.), słu- 
żącym do deflnieji „grubości” 
kantu oraz ewentualnych efek- 
tów, mających za zadanie mo- 
dyfikację powierzchni kantu. 
Wystarczy w tym celu kliknąć 
na gadżecie obok nazwy efektu 
(co spowoduje ustawienie na 
nim charakterystycznego „pta- 
szka”), w skrajnym wypadku 
można jednocześnie zaznaczyć 
wszystkie trzy gadżety, co spo- 
woduje wykonanie wszystkich 
efektów na krawędzi brusha, 
lub też nie zaznaczać żadne- 
go, co z kolei spowoduje jedy- 
nie odpowiednie przyciemnie- 
nie/rozjaśnienie brzegów bru- 
sha. 


+ Makroinstrukcja w języku Arexx dla programu InageFX. 


* Autor: Tadeusz Talar 


- 
* BEVEL w ImaqeFX 
RE 

OPTIONS RESULTS 

Drawdode Normal 

DrawStyle Normal 

Blend 100 

AlphaChannel O££ 

EdgoMode Nornal 0 

Kiliundo 

Undo OC£ 

Redraw O££ 


/* Definicja struktury panela służącego do wprowadzenia parametrów. 


Szerokość: | 2a | 


* EFEKT * 

—| Roughen 

ZJ Motion Blur 
—_1 fipply Texture 


okay __| ane 


panel deklaracji 
parametrów 
makrodefinicji 


Gdy już jesteśmy zadowoleni 
z poczynionych usławień tak 
grubości kantów, jak i efektów, 
wystarczy kliknąć na OKAY i w 
zależności od szybkości posia- 
danego komputera odczekać 
krótszą lub dłuższą chwilę, kie- 
dy to nasz „wycięty” lub wczyta- 
ny z dysku brush zostanie za- 
stąpiony przez jego „okantowa- 
ną" postać. Tu mała uwaga. Jak 
już zapewne zauważyliście, 
przyglądając się Listingowi 1., 
w trakcie realizowania makra 
imageFX korzysła z bufora 
SWAP, dlatego też przed pod- 
daniem brusha „okantowaniu" 
upewnijcie się, czy przypadkiem 
w buforze SWAP nie znajduje 
się jakiś potrzebny Wam obra- 
zek. Poza tym, przyjęte w ma- 
krodefinicji „na sztywne” para- 


|b = result.1 ł* 
|jubk = 135 /* 


|t = 50 /* 

kanńntu */ 
fp"£/2 /* 
| fl=f/4 /* 
ef_roughen = result.2 
ef_nblur « result.3 
ef atexture = result. 


Brush2Swap 


Getśwap 


IF result = ** THEN EXIT 
Swap 

KillBrush 

5 = szerokosc-1 


w = wysokosc-1 





wartość DARKEN dla prawego kantu */ 
wartość LIGHTEN dla lewego kantu */ 


/* Umieszczenie brush,a w buforze SWAP i pobranie jego rozmiarów */ | 


PARSE VAR result nazwa szerokosc wysokośc . 





metry, określające wartość roz- 
jaśniania/ przyciemniania, dane 
dla MOTION BLUR oraz ROU- 
GHEN nie stanowią „jedynie słu- 
sznego” ich ustawienia. Można 
z nimi dowolnie eksperymento- 
wać, podobnie zresztą jak z do- 
łączaniem innych efektów wy- 
konywanych, zanim nastąpi koń- 
cowe rozjaśnienie/przyciemnie- 
nie boków brusha. Mam nadzie- 
ję, że taki rodzaj „kantowania” 
spodoba się Wam i jednocze- 
śnie zachęci do szukania wła- 
snych sposobów wyjścia z róż- 
nych innych sytuacji, w których 
wydaje się. że ImageFX nas 
ogranicza. Makrodefinicje i spe- 
cyficzne dla tego programu roz- 
kazy ARexxa mogą być świetną 
pomocą w odnalezieniu właści 
wej drogi do celu. 


„grubość” kantu */ 

kąt MOTION BLUR */ 

|zbd = 20 /* przesunięcie MOTION BLAR */ 

wartość DARKEN lub LIGRTEN dla dolnego i górnego 


1 = 'I/120/20/Szerokość:/10' 
- 'X/45/55/Roughen/D' 
*X/45/70/Motion Blur/0* 
*x/45/85/Apply Textura/0' 
"L/45/40/3/2/* EFEKT ** 
Conplexkeguest '"*** Bavel v0.4 ****' 5 pole 225 
1F re = 0 THEN EXIT 


/* Przypisanie wartości odpowiednim zmiennym. */ 
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k=b-1 

/* Określenie obszaru kantu .,. */ 

Region Eox 

BoxRegion Add k k s-k w-k 

ITnvertRegion 

/* .,. 1 poddanie go działaniu przykładowych efektów */ 
1F ef roughen THEN Roughen 100 

1F ef_mblur THEN MotionBlur mbk nbd 
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GRAFIKA 


CE IT. ST <T="2 EUT! pe Fi] = dł "TT" 


FAKSMODEMY 


łyXEL Omni 2885 - NAJLEPSZY DLA CIEBIE. Modem 28,8 
Kbps, Faks 14,4 Kia korekcja błędów ECM dla faksu, głos- 
ADPCM -4 bity na próbkę. Zainstalowany Flash EPROM czyli 
łatwa wymiana oprogramowania wewnętrznego (firmware). 

Cena: 1192 zł 











na bufor MATIN pobranie brush,a z kantami z bufora SWAP */ 
" 


ZyXEL Elite 2864 - DLA WYMAGAJĄCYCH. Modem 28,8 OR 
Kbps, faks 14,4 KRS korekcja błędów ECM dla faksu, głos Pickupswap 
ADPCM 4 bity na próbkę. Możliwość rozbudowy o dodat- undo « 
kową pamięć RAM i moduły, np. ISDN. Możliwość pracy 
bez komputera. Oprogram. systemowe na Flash EPROMie, 
| Cena: 1763 zł RaZ 
TWINKOM - DLA WSZYSTKICH. Modem maks. 28,8 Kbps, 
faks. 14,4 Kbps. Wszystkie standardy ITU. Idealny do zasto- 
sowań internetowych. Cena: 799 zł 


ken poziem 


Nasza oferta obejmuje również ZyXELe U-1496 - wszystkie 
modele = oraz Twinkomy 14,4:Kbps. 








16 ży RCH| 











E.spore-| 5" | 





Poszukujeszjakiegośprogramu? cin, 42 


Zadzwoń! (oś ds. 14) tel. (094) 402-541 SA a 8 
Pedadomy w sprzedaży wysyłkowej ponad 500 programów na komputery PC, PC (D ROM, ANIGA, (0-37, (-44. Być mede zamówi już 
«04 Jekoóowicmnie, na tyczenie wydeery także nasz poźny kataeg, wraz z kompletem materiaów reklercewych naszej firrry. 


Proponujemy Państwu zakup następujących programów: 











"LL [ Ft 


US - pi przygodowo 

ręcznośdowa, 

7 5 OE doskonałych 

| sanari, 

7 skomplikowane misje, pelne 
zwgadkowych sytuacji, 

w” różno rodzaje broni, mnótżwo 
różnych potwarków, 

w żywa, 64-kolceowa grafika, 

reolstyczne, przestrzenne afokty 
dźwiękowe, płynne wieloklatkowe 

animacje. 











































(UPIEC - gra decyzyjno-handlowa, osadzona w aj przeszłości. 
z wiele. alpolionyk w czasie podróży - zbójcy, smek, sztorm, cisza morska 
podręczna mega Świeta, zawierająca podstawowe inizemacja o miastach b i csodach, 
a ogrowa proficzna, 
* możliwość zopirywania na dysku stanu gry - Z ST tal np. aaa dia. 
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kai zie (24 r) 29 tegan 12501 Niaza oóejrn l Ua Latek rsa 
ladncode p 12508  Onanis 12.50 paj 1650 
ka Bał I s Ka Sake 12503ł Sup Date hmago. 12502ł at 15,00 1ł 
(ach toż 12,50 kai IĄSdR Supe Doter (nemo) 12502 Kupiec 0x 
Dzztsch estar 12,50 chi 12508 Super Datr(pskon) 1250: lamus W0A 
Erąłshiedar 1,50 Ia Sup Oder (psknien) 12502 


Gm agi rara M soy po serer plina, Zamówienia, Łerieczria 7 dopiskiem AWGA 
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ń g iekówi 
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Stanisław Węsławski 


| efleksje filozoficzne nasu- 
„nęły mi się po wizycie na 
majowych targach gier 
komputerowych w War- 
szawie. Wcale nie chodzi o to, 
że Amiga żle tam wypadła. Była 
obecna Amiga, był pecet i kon- 
sole. Tylko na każdym monitorze 
jeden Chińczyk lał drugiego 
Chińczyka albo samochód raj- 
dowy zasuwał przez fraktalowy 
krajobraz. Nie mówię, że to było 
złe. Wręcz przeciwnie, było to 
imponujące. Przestrzeń, kolory, 
ruch. Była nawet „rzeczywistość 
wirtualna”. Ale za grosz wyobra- 
źni. Technologia skoczyła do 
gardła, a programy jak za cza- 
sów Spectrum. A ja kupiłem kie- 
dyś Amigę, bo dawała najwięk- 
sze możliwości graficzne. Teraz 
inne komputery ją wyraznie prze- 
goniły, ale | tak nie powstaje nic 
takiego, co ten wyścig umożli- 
wił. Nadal króluje prosta bijatyka 
i estetyka szympansa patrzące- 
go na wideo. Technolodzy tak 
opanowali swoje maszynki, że 
nikt już nie myśli o tworzeniu 
nowej jakości, ale zabiega tylko 
o rekordy ilościowe — wielkości 
pamięci, szybkości procesorów 





Przeglądając ostatnie numery Magazynu AMIGA 
zobaczyłem cytat ze swojego artykułu. Jakkolwiek 
zacytowano mnie w formie polemicznej, to niewąt- 
pliwie stałem się klasykiem i jako taki pozwolę 
sobie tym razem na szereg błyskotliwych stwier- 
dzeń prowokujących do dalszej dyskusji. Odcinek 
poprzedni był nieco „matematyczny”, więc ten 
może być „estetyczno-filozoficzny”. 


i wielkości (objętości) progra- | ono teatr, bo film lepiej naśladu- 


mów. Widziałem na przykład 
pieknie wydany program o sło- 
niach na CD dla peceta. Nieste- 
ty, demonstracja na ekranie 
ujawniła program, który imituje 


książkę! Ze zszywkami, kartka- | 


mi itd. Na kolejnej stronie zwie- 


rzęta przeszły z lewej kartki na | 


prawą. Dalej była czcionka i kiap- 
skie ilustracje. Czy nie lepiej (i 


taniej) kupić atlas o tych zwie- | 


rzętach? 


Zbliżając się powoli do sedna 
tematu tego odcinka, muszę po- 
narzekać na grafikę tworzoną na 
Amidze. Jakoś wszyscy uparli 
się, żeby naśladować naturę 
Ponad sto lat temu, gdy wynale- 
ziono kino, uważano, że zniszczy 


je rzeczywistość. Potem film 


| dźwiękowy miał zabić czarno-bia- 








ły. Fotogralia miała zakasować 
malarstwo, a kolorowa totogra- 
fia fotografię czarno-białą. Tele- 
wizja zabija kino, a komputery 
mordują książki. Moim zdaniem 
wszyscy byli i są w błędzie, 0Sz0- 
łomieni nowymi możliwościami 
technologicznymi powstających 
mediów. Nikt normalny nie bę- 
dzie czytał np. „Kubusia Puchat- 
ka” do poduszki na ekranie mo- 
nitora. Jeżeli oczywiście |eszcze 
w ogóle czyta. A trzymając się 
grafiki - dlaczego, u licha, ryso- 
wać ręcznie coś, co ma ambicję 
udawać skanowany obraz? Czy 
nie lepiej po prostu go zeskano- 
wać? Od lat panuje dziwne prze- 








konanie, że nowe możliwości 
techniczne kolejnego nowego 
medium pozwolą dokładniej imi- 
tować naturę. Zapomina się, że 
natura może nas tylko inspiro- 
wać do włączania się w jej boga- 
ty nurt (zresztą jesteśmy jej czę- 
ścią), a takie kopiowanie przy- 
pomina lepienie glinianego Go- 
lema. 


Kiedyś zawodnicy ze stajni 
Monty Pytona tworzyli nową ja- 
kość w rozrywce telewizyjnej. 
Jednym z ich najlepszych osią- 
gnięć był na przykład „tradycyj- 
ny taniec z policzkowaniem się 
rybami”. A graficy i animatorzy 
Pytona stworzyli coś w rodzaju 
nowego stylu w animacji. Piszę 
„Coś w rodzaju", bo my też mie- 
liśmy na tym polu osiągnięcia w 
owym czasie. Niestety, nicztego 
dziś nie pozostało - masowo 
naśladuje się amerykańsko-ja- 
pońskie animacje, poza wyjąt- 
kiem w postaci dzieł komputero- 
wo-telewizyjnych Rybczyńskie- 
go. Ale to jest jednak już za gra- 
nicą. 


Styl animacii Monty Pytona 
zaowocował między innymi „Zół- 
tą Łodzią Podwodną”. Nama- 
wiam Was, Czytelnicy, do eks- 
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perymentowania w tej materii. 
Jest to grafika tworzona głównie 
z elementów gotowych, wyjętych 
z innych dzieł izmontowanych w 
nową surrealistyczną całość. 
Oczywiście nieco upraszczam 
zagadnienie, za co z góry prze- 
praszam fachowców. W malar- 
stwie wzorcem może być modny 
znowu Magritte, bardziej poetyc- 
ki od Salvadora Dali, a ze współ- 
czesnych - fotograf polskiego 
pochodzenia - Horowitz, Jest to 
rodzaj sztuki jakby stworzonej do 
pracy na komputerze, a na Ami- 
dze w szczególności. Wymaga 
tylko wysilenia wyobraźni, a czy 
mamy 2, czy 64 megabajty, nie 
ma to aż tak dużego znaczenia. 


Tradycyjnie już unikam rozpi- 
sywania się na temat malowania 
„jako takiego”. Jednym to wy- 
chodzi lepiej, innym gorzej, mnie 
jednak zależy na pokazaniu „na- 
wych dróg" (fuj!), innych sposo- 
bów i tym podobnych kruczków, 
które może z powodzeniem za- 
stosować każdy, kto lubi bawić 
się obrazkami na Amidze. Na- 
wiasem mówiąc, w zeszłorocz- 
nym konkursie graficznym MA 
nagrodzeno prace oscylujące 
wokół tego tematu czy może le- 
piej powiedzieć - sposobu. Zre- 
sztą sos nadrealistyczny bardzo 
pasuje do naszych straszno- 
-śmiesznych czasów, tak jak to 
było w znanym nieprzyzwoitym 
dowcipie o tygrysie. 


Na początek proponuję prze- 
śledzić tworzenie czegoś w ro- 
dzaju pastiszu znanego dzieła 


Magritta pod tytułem „Pamięć". * 


Oryginał przedstawiał okno z 
brunatno-czerwoną kotarą, za 
którym widać było morze i niebo 
z sielskimi obłoczkami. Na ka- 
miennym parapecie okna stoi 
gipsowa (kamienna?) głowa ko- 
biety z krwawą plamą na skroni, 
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a obok leży dziwna biała kula i 


| zielony liść. 


Ponieważ wykonuję to z goto- 
wych materiałów, obrazek nie- 
wątpliwie będzie całkiem inny, 
zachowując tylko szkielet pomy= 
słu i kompozycję z oryginału. Już 
na wstępie robię ostre odstęp- 
stwo, wybierając na głowę zna- 
ny obrazek z programów „mor- 
fingowych” pod tytułem „Guy”. 


Pierwsze przeróbki polegają 
na zamianie kolorowego obraz- 
ka naodcienie szarości. Zamiast 
opisywania powszechnie zna- 
nych metod wykonam tu „skip” | 
przejdę do dalszego etapu. Jest 
to kawał ciężkiej ręcznej roboty, 
polegającej na zamianie fotogra- 
fil w rzeżbę. Chodzi o to, że na- 
weł całkiem blady szary „Guy” 
ma kolory oczu, brwi, wąsów itp. 
zmienione tylko na odcienie sza- 
rości. Prawdziwa rzeżba gipso- 
wa powinna mieć tylko elementy 
wypukłe i wklęsłe. Trzeba więc 
rozpylaczem nałożyć trochę sza- 
rej faktury na włosy tak, aby zli- 
kwidować ich czerń i zastąpić 
„bryłą włosów”. To samo doty- 
czy źrenic i śladów zarostu na 
brodzie. | jak zwykle, lepiej ro- 
bić to na większym obrazku, a 
potem go zmniejszyć, niż odwrot- 
nie. 


Drugi element kompozycji to 
kotara. Można ją wykonać na 
1001 sposobów, ja sobie jed- 
nak ułatwiłem życie i z materii 
wykonanej nową opcją Texture 
(Deluxe Paint V) wyciąłem od- 
powiedni kawałek, dodając cie- 
nie i światła fałd przez nakłada- 
nie pasków pod Translucency. 
Domalowałem parapet, postawi- 
łem głowę i dodałem cień. Ani 
kotara, ani głowa nie są szczy- 
tem precyzji wykonania, ale ro- 
blię pośpiesznie te obrazki w 








celach poglądowych, a nie na 
wystawę. Meim zwolennikom i 
tak będą się podobały, a pozo- 
stali powinni się uczyć na mo- 
ich błędach. Istotną przyczyną 
„szorstkości” rysunku jest brak 
możliwości pracy w 24 bitach. 
Jego namiastką może być pra- 
ca w trybie HAM, a to z kolei 
strasznie spowalnia pracę De- 
luxe Paintem. 


Oryginał Magritta miał za 
oknem morze i niewinne obłocz- 
ki. Żeby wnieść coś nowego do 
tej pracy, zmieniłem również i 
to. Teraz za oknem widnieje 
krajobraz polarny. Ma się to do 
białego Murzyna jak przysłowio- 
wa pięść do nosa, ale właśnie w 
tym zawiera się sedno sprawy. 
Istotą prac nadrealistów, awtym 
oczywiście i Magritta, była taje- 
mniea. Obraz „Pamięć” miał sze- 
reg takich elementów, których 





rozwikłaniem zajmują się histo- | 


rycy sztuki. Mogę tylko zgady- 
wać, że morze symbolizowało 
Czas albo Życie. Teraz inni będą 
zgadywać, co ja miałem na my- 
śli. Takie kompozycje elemen- 
tów, mniej lub bardziej symbo- 
licznych, nie są zbyt trudne do 
wykonania, a na komputerze na- 
wet nie wymagają rysowania, za 
to kryją w sobie podwójne zna- 
czenie, a to zawsze jest więcej 
niż jedno. 


Kolejny przykład jest już cał- 
kowicie mój własny. W krajobra- 
zie, z jeziorkiem wśród skał, 
wynurza się z wody głowa Mu- 
rzynki z zestawu obrazków 
„World Vista". Z tyłu w tle suną 
po niebie zamiast obłoczków 
przezroczyste niebieskie kulki. 
Mnie się to kojarzy z pojawia- 
niem się ducha, gdzie ektopla- 
zmie towarzyszą takie właśnie 
twory. Czytałem kiedyś takie 
opowiadanie. Jest tajemnica, a 
co z techniką? Nic specjalnego. 
Głowa otrzymała odbicie w wo- 
dzie przez powiększenie brusha 
w szerokości - [Shiftj[X] i nało- 
żenie go przez Translucency, 
oczywiście „do góry nogami". 
Potem lekkie „Smear, aby 
współgrać z istniejącymi odbi- 
ciami tła. Kulki to już banał. 


Kolejny przykład wykorzystu- 
je efekt symetrii. Krajobraz skal- 
nego urwiska nad morzem, z la- 
tarnią morską, został przecięty 
na pół i powielony przez od- 
wrócenie stronami. Powstał 
efekt dziwnego wąwozu. Żeby 
symetria była  dziwniejsza, 


ostrożnie wydłubałem latarnię z 
lewej strony. Niedźwiedź wycię- 
ty zinnego obrazka przykrył szwy 
sklejenia obrazków, a dzięki try- 
bowi HAM8 dał się łatwo wsta- 
wić nawet bez fatygowania pro- 
gramu Art Departament. Z czym 
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się kojarzy niedźwiedź? W tym 
wypadku zdecydowałem się na 
Bramę Brandenburską. Wstawi- 
łem ją po oskrobaniu tła z tyłu 
kompozycji, anastępnie przykry- 
tem kawałkami kopii obrazka (bez 
Bramy), aby naprawdę była z tyłu. 
Niebo było dziwnie puste, więc 
dodałem trochę rybek. Jeżeli 
ktoś lubi zagraniczne nazwy, to 
poprzednia kompozycja mogła- 
by się nazywać „Ghost”, a ta 
„Germany”. I już jesttajemniczo. 


Następna praca jest dla ero- 
tomanów. Pomyślałem sobie, że 
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poprzednie były zbyt zawiłe i 
wykonałem coś prostszego. Na 
wzgórzu biustów stoi indyjski 
pałac. Do tego oczywiście 
obłoczki z ust (z nieśmiertelnej 
Lady). Tak czy siak, daje to ja- 
kieś skojarzenia erotyczne. 
Może być na przykład „Kamasu- 
tra”. 
wzgórze jest zrobione z jedne- 
go, powiedzmy, brusha, obraca- 
nego w lewo i w prawo i zmniej- 
szanego opcją Perspective. Usta 
na niebie, po lekkim zdeformo- 
waniu, nałożyłem przez Process 
- Value, który w trybie HAM wy- 
kazał wreszcie jakieś efekty. 
Budynek postawiłem identycznie 
jak bramę w poprzednim przy- 
kładzie. 


Borykając się z kolejnymi mon- 
tażami, jak prawdziwy artysta, dą- 
żymy zawsze do uproszczeń. 
Staramy się zawsze zawrzeć 
treść w jak najbardziej skonden= 
sowanej formie. Może dlatego, 
że bolał mnie znienacka rosnący 
ząb, a może dlatego, że termin 
wysłania artykułu zbliżał się z 
godziny na godzinę, postanowi: 
łem zrobić na koniec coś jeszcze 
prostszego. Po dłuższej chwili 
walki z Art Departament i pamię- 
cią Amigi przygotowałem w try- 
bie HAM obrazek miasta. Począt- 
kowo zamierzałem wmontować 
tam Groucho Marxa w skaian- 
drze kosmicznym, ale wyglądała 
to kiepsko, więc zmieniłem kan- 
cepcję. Miasto postanowiłem 
zadymić i zohydzić (to dzis mod- 
ne) więc włączyłem Translucen- 
cy i nakryłem obraz cieniowa- 
nym prostokątem - z góry bia 
łym, z dołu czarnym, Trwała to 
jakiś czas, ale obrazek zrobił się 
odpowiednio brudny, © co mi w 
końcu chodziło. Ponieważ ma to 
być szyba, potłukłem ją, wycina- 
jąc kawałki tak, aby pozostała 
białe tło. Odłamki zostały prze- 





Ciekawym wyjaśniam, że | 








sunięte, lekko obrócone i nało- 
żone z powrotem, Powstała przy 
tym „rampa” - HAM, ale specja|l- 
nie jej nie tępiłem, ponieważ 
tworzy złudzenie grubości szkła. 


Na zapasowej stronie załado- 
wałem obrazek sielskiego krajo- 
brazu z Bora-Bora. Teraz wystar- 
czyło tylko wcisnąć z Menu: Pic- 
ture/Spare/Merge in back i 
obrazek przeskakuje (no, po- 
wiedzmy szczerze, przełazi) z 
drugiej strony na białe miejsca 
po wybitej szybie. Przydałoby się 


trochę tu pomanipulować pro- | 


gramem regulującym barwy, typu 
ADP czy inny FX, ale na począ- 
tek ujdzie. 


Takie obrazki nie są jeszcze 
materiałem do prezentacji. Ko- 
lory nie są zbyt starannie dobra- 
ne, a pomysły nie dopracowane. 
Ale są to niezbędne szkice do 
wykonania czegoś naprawdę 
dobrego. Na szerokim świecie 
człowiek, który chce się adpo- 
wiednio sprzedać (nawet bardzo 
zdolny), chodzi od redakcji do 
wydawnictwa i od galerii do ga- 
lerii z teczką pełną prac. Nie 
wystarczy pokazać pięć obraz- 





ków, trzeba ich mieć pięćdzie- | 


siąt. A żeby te pięćdziesiąt po- 
wstało, trzeba wykonać ich wie- 
lokrotnie więcej. To sama dety- 
czy fotografów, itych „artystycz- 
nych”, i tych „prasowych”. Mu- 
szą zmarnować wiele klatek dro- 
giego filmu, żeby powiększyć 
jedno czy dwa zdjęcia. Ogląda- 
jąc tak krytykowaną przez na- 
szych specjalistów ed kultury 
telewizję, trafiłem na jeszcze 
bardziej drastyczne przykłady. 
Otóż polscy operatorzy filmowi 
w Stanach chodzą „po mecena- 
sach", oczywiście nie z teczką, 
ale z kasetami wideo. A konku- 
rencja i brak czasu u mecena- 
sów są tak straszne, że nie mogą 
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już prezentować kaset z frag- 
mentami swoich zdjęć do filmów. 
Muszą mieć kasety z kawałkami 
„słodkimi”, „artystycznymi”, „re- 
alistycznymi", „do horrorów", 
„przygodowymi” i tak dalej. 
Wszystko osobno. Zależnie od 
tego, jaki jest mecenas | czego 
oczekuje. Bo on ma tylko pięć 
minut dla nieznanego człowie- 
ka. No I ee z naszymi? Umarli z 
przepracowania I frustracji? Nie- 
którzy może i tak, ale ci pokaza- 
ni w filmie telewizyjnym są ce- 
nionymi fachowcami na trudnym 
rynku amerykańskim. 


Na początku wspomniałem o 
Monty Pytanie i belgijskim mala- 
rzu surrealiście. Jak widać po 
kolejnych przykładach, nie jest 
to ani Pyton, ani tym bardziej 
Magritte. Czy to żle, czy dobrze? 
Po namyśle mogę odpowiedzieć, 
że dobrze. To tylko ja. Tak jak 
potrafię to zrobić w dwa, trzy 
dni, wychodząc tylko od pewnej 
inspiracji. | tak powinno się ro- 
bić. Na początku można kogoś 
naśladować, czerpać z jego po- 
mysłów, czytechniki. Potem jed- 
nak nieuchronnie zbliżamy się 
do swojego sposobu wypowie- 
dzi. | wtedy możemy prezento- 
wać swoje prace nie narażając 
się na posądzenie o robienie pla- 
giatów. A sposoby pokazane w 
tym odcinku DP pozwalają na 
nieograniczone możliwości twór- 
cze przy minimalnych zdolno- 
ściach manualnych rysowania. 
Oczywiście trzeba coś mieć z 
umiejętności artysty, przede 
wszystkim możliwie najlepszą 
kompozycję, i jeszcze trochę 
wyobrażni i fantazji. W końcu 
właśnie to jest twórczość, a 
ewentualne braki w tżw. warszta- 
cie może nam zastąpić lawina 
obrazków z płyt CD i Internetu. 
Wystarczy je włożyć do Amigi i 
zakręcić korbą w głowie. 
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ak wspomniałem w poprze- 

dniej części, wszystkie 

opcje w programie kontfi- 

guracyjnym posortowane 
są według ich rodzajów i umie- 
szczone w osobnych zestawach, 
pojawiających się w okienku tego 
programu po wybraniu odpowie- 
dniej pozycji z listy. Kolej więc na 
menu WINDOWS. 


Znajdują się w nim wszelkie 
ustawienia dotyczące okienek, z 
których korzystają programy. 
Opcje zawarte w tym menu 
podzielone są na pięć odrębnych 
części. 


Pierwsza z nich nazwana jest 
CONTROL i zawiera opcje doty- 
czące obsługi okienek. Za po- 
mocą gadżetu znajdującego się 
przy napisie POSITIONS można 
ustawić sposób zachowania się 
okienka, gdy korzystamy z ga- 
dżetu jego zamknięcia. Można 
wybrać jeden z trzech wariantów: 
zapamiętanie pozycji okienka 
przy wychodzeniu z niego (re- 
member on exit), nie zapamięty- 
wanie tejże pozycji (forget on exit) 
oraz zgranie jej na dysk i zapa- 
miętanie na stałe (save on exit). 
Następna pozycja to REFRESH. 


4 Info 
+/ Systom 
[E] Windows 
_Jl Graupz 
—] Buttons 
12? Cycles 
re $liders 


Poni tiana: 
Refresh 
Redraw: 
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"£$ Serolibars 
SG Listylewa [3] 
Steina 


Dotyczy ona sposobu odświeża- 
nia zawartości okienka. Dostęp- 
ne są tutaj dwie możliwości: Inte- 
ligentne odświeżanie (smart) oraz 
zwykłe (simple). W pierwszym wy- 
padku czynność tą wykonywana 
jest dużo szybciej, gdyż nie są za 
każdym razem w całości odryso- 
wywane odsłaniane obiekty, ale 
tylko ich wymagane fragmenty. 


Kolejna opcja te REDRAW 
określająca, czy wcześniejsza 
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W poprzedniej części naszego cyklu omówiłem skła- 
dniki pakietu MUI oraz pierwszy zestaw opcji progra- 
mu konfiguracyjnego tego pakietu. Mam nadzieję, że 
Czytelnicy mają już za sobą wielogodzinne ekspery- 
menty z różnymi opcjami pakietu, czas więc na 
poznawanie kolejnych opcji. 


zawartość oklenka ma być usu- 


| wana przed jej odrysowaniem, 


czy też nie. Opcja ta ma rów- 
nież duży wpływ na szybkość 
odświeżania zawartości okienek 
programów korzystających z 
MUI. Włączenie czyszczenia 
(with clear) widocznie spowala- 
nia ten proces, natomiast wyłą- 
czenie go (without clear) może 
niekiedy doprowadzić do dość 
nieoczekiwanych rezultatów, 
choć dotyczy io raczej starszych 
aplikacji. 


W pierwszej części tego menu 
znajdują się także symbole ga- 
dżetów, umieszczanych przez 
MUI obok gadżetów pomniejsze- 
nia i chowania okna, znajdują- 
cych się w górnej jego części. 
Dodatkowe gadżety oferowane 


| przez MUI to kolejno: gadżet 
| otwierający rozwijane menu, uru- 
| chamiający program koniigura- 
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cyjny, nagrywający na dysk pozy- 
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cję okienka oraz usypiający 
okienko (funkcja iconify). Przez 
klikanie na wizerunkach tych ga- 
dżetów można je włączać lub 
wyłączać. 


Druga część tego okienka 
programu konfiguracyjnego to 
dość mały kawałek nazwany 
BACKGROUND, w którym znaj- 
dują się tylko dwie opcje: WIN- 
DOW oraz REQUESTER. Za ich 
pomocą można wybrać tło, z 





jakiego MUI będzie korzystało 
wyświetlając okienka oraz requ- 
estery. Po kliknięciu na gadże- 
tach odpowiadających tym 
opcjom otwiera się dodatkowe 
okienko, w którym znajdują się 
z kolei opcje, umożliwiające 
wybranie jednego z kilku rodza- 
jów podkładów. 


Pierwsza możliwość to wybra- 
nie jednego z oferowanych przez 
MUI standardowych wzorków 
(PATTERN). Wystarczy kliknąć 
nad wybranym kwadracikiem i 
wybór zatwierdzić. Druga możli- 
wość to wybar jednolitego kolo- 
ru. Można tego dokonać na trzy 
sposoby: wybierając jeden ze 
standardowych kolorów używa- 
nych przez MUI (MUI). wybiera- 
jąc kolor z aktualnej palety (Co- 
lormap), lub też wybierając do- 
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walny kolor z koła RGB. Można 
sobie pomagać dołączonym 
menu, zawierającym kilkadziesiąt 
standardowych kolorów (RGB). 
Ostatnia metoda jest natomiast 
niewątpliwie najbardziej efektow- 
na. Trzecia opcja (Bitmap) umoż- 
liwia mianowicie podkładanie jako 
tła dowolnego wzorku w formie 
rysunku w formacie IFF ILBM. 
Najlepiej wyglądają wzorki zgod- 
ne z paletą używaną także przez 
MagicwB. 


Kolejna część omawianego 
okna nazwana została FONTS. 
Jak nietrudno się domyślić, 
znajdują się tutaj opcje, dzięki 
którym można wybrać czcionki, 
jakie standardowo będą używa- 
ne przez programy korzystają- 
ce z MUI. Sa tutaj trzy opcje. 
Każda z nich powoduje otwar- 
cie requestera, w którym moż- 
na wybrać dowolną czcionkę o 
określonych rozmiarach. Do- 
stępne są oczywiście oba Sy- 
stemowe rodzaje czcionek: bit- 
mapowe oraz skalowalne CG- 
Fenty. Trzy kolejne pozycje słu- 
żą po prostu do wybrania czcio- 
nek, które będą używane jako 
standardowe (normal), małe 
(tiny) oraz duże (big). 


Color | External 
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Czwarta z kolei część okienka 
nazywa się SPACING. Znajdują 
się tutaj cztery suwaki, za pomo- 
cą których wybrać można warto- 
ści od © do 10, oznaczające licz- 
bę pikseli, jakie mają być pozo- 
stawione pomiędzy krawędziami 
okna, a rysowańymi przez MUI 
obiektami należącymi do tego 
okna. Przy każdym z czterech 
suwaków znajdują się literki, 
które oznaczają kolejno: L - lewa 
strona, R - prawa strona, T - 
góra, B - dół. Przy zmienianiu 
wartości na górnych suwakach 
automatycznie zmieniane są tak- 
że dolne, jeżeli jednak chcemy 
ustawić różne wartości, to dolny- 
mi suwakami poruszać można nie- 
zależnie. 


Następne okno konliguracyj- 
ne nazwane jest GROUPS i 
podzielono je na cztery części. 
Menu to dotyczy najważniejsze- 
go składnika wszystkich okienek 
otwieranych prze MUI. To wła- 
śnie na grupach obiektów opiera 
się cały graficzny interfejs użyt- 
kownika stosowany przez MUI. 
Za pomocą znajdujących się w 
tym okienku opcji określić moż- 
na kilka podstawowych parame- 
trów grup. 


Pierwsza część okienka, na- 
zwana TITLE, dotyczy nazw grup 
wyświetlanych na ekranie. Do- 
stępne są tutaj trzy opcje, dzię- 
ki którym ustala się wygląd tych 
napisów. Pierwsza z nich, PO- 
SITION, dotyczy miejsca, w 
którym napis ma zostać wyświe- 
tlony. Może się on znajdować 
albo w środku linii określającej 
górną część danej grupy (cen- 
tered) albo ponad tą linią (abo- 
ve). Opcja COLOR z kolei umoż- 
liwia wybranie wyglądu napisu. 
Dostępne są trzy możliwości: 
zwykły napis bez wprowadzania 
żadnych modylikacji do wybra- 
nego kroju czcionki (standard), 
napis podświetlony — w kolorze 
wybranym z palety jako podświe- 
tlenie (hilite), lub też pseudo- 
trójwymiarowy (3D). Można 
oczywiście również wybrać krój 
czcionki, jaki będzie stosowany 
do wypisywania na ekranie nazw 
grup. Służy do tego gadżet, 
który znajduje się przy napisie 
FONT, otwierający odpowiedni 
requester. 


Druga część okienka nosi na- 
zwę FRAME, a opcje w niej umie- 
szczone służą do wybierania ram- 


okienka, w którym wybrać można 
jeden z 21 rodzajów ramek. Moż- 
na też za pomocą suwaków (In- 
ner Spacing) określić odległości 
między ramką a krawędzią inne- 
go obiektu. Odległości te mogą 
mieć wartość od 0 do 9 I mogą 
być niezależnie ustawiane dla 
prawej, lewej, górnej i dolnej stro- 
ny grupy obiektów. 


Kolejny fragment okienka, na- 
zwany SPACING, to tylko dwa 
suwaki, zapomocą których moż- 
na ustalić odległość między po- 
szczególnymi ramkami, Ustawie- 
nie te uwzględnia oczywiście 
odległość od ramki do innego 
obiektu, ustawianą za pomocą 
opcji FRAME i jest sumą tam- 
tych odległości oraz podanych 
w tej opcji wartości. Dwa znaj- 
dujące się tutaj suwaki umażli- 
wiają ustawienie odległości w 
poziomie (HORIZONTAL) i pio- 
nie (VETICAL). 
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Ostatnia już grupa opcji w tym 
oknie nazwana została BACK- 
GROUND. Znajdują się tutaj 
opcje umożliwiające zdefiniowa- 
nie podkładów, jakie będą uży- 
wane w ramkach (FRAME), dla 
całej strony (PAGE) składającej 
się z kilku grup oraz dla okienek 
opartych na wybieranych w gór- 
nej ich części zestawach opcji 
(tzw. register - kartoteka). Po 





ki, jaką będą obramowane gru- | 


py. Wybieramy ramkę zwykłą 
(NORMAL) - widoczną na ekra- 
nie oraz wirtualną (VIRTUAL). Klik- 
nięcie nad odpowiednimi gadże- 
tami powoduje otwarcie nowego 
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kliknięciu na gadżetach odpowia- 
dających tym opcjom otwierane 
jest omówione już okienko, za 
pomocą którego można wybrać 
kolory lub wzory dla podkładu. 


Następna pozycja z listy pro- 


gramu konfiguracyjnego nosi na- ( 


zwę BUTTONS. Pięć grup opcji 
zawartych w tym menu dotyczy 
różnego rodzaju gadżetów, czyteż 
przycisków, z jakich korzysta MUI. 


Pierwsza grupa to wszysi- 
| ko, co dotyczy przycisków, w 


których umieszczone są teksty 
(TEXT BUTTONS). Po pierwsze 
więc ustalić można rodzaj ramki, 
jaką mają być otoczone, oraz 
minimalną odległość, jaka ma je 
dzielić. Kliknięcie nad tym ga- 
dżetem otwiera okienko identycz- 
ne z omówionym już powyżej. 


Tak samo, jak w wypadku 
omówionych już opcji, wybiera 
się rodzaj podkładu (Background) 
dla tych gadżetów oraz podkła- 
du, gdy gadżety są przyciśnięte 
(Background in pressed state). 
Wybrać można także krój czcion- 
ki, z jakiego te gadżety mają ko- 
rzystac. 


Kolejna część tego okienka to 
wybór ramki dla gadżetów rysun- 
kowych (IMAGE BUTTONS). 
Działanie jedynej zawartej tutaj 
opcji jest również identyczne z 
już omówionymi analogicznymi 
opejami. Szerszego omówienia 
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wymaga natomiast kolejna część 
okienka, nazwana CHECKE- 
MARKS. Znajduje się tutaj tylko 
jeden gadżet, za pomocą które- 
go wybiera się wygląd gadżetów 
używanych do zaznaczania róż- 
nego typu opcji. Możliwości jest 
dość dużo. 


Kliknięcie nad tym gadżetem 
powoduje otwarcie nowego 
okienka, nie znanego nam je- 
szcze rodzaju dość często Ssto- 
sowanego w następnych sek- 
cjach programu konfiguracyjne- 
go. Za pomocą funkcji zawartych 
w tym okienku wybiera się wy- 
gląd wybranego elementu graficz- 
nego, w tym wypadku gadżetu 
nazwanego „checkmark'. Są 
cztery możliwe sposoby zdefinio- 
wania wyglądu tego gadzetu. 


Można więc skorzystać z menu 
PATTERN i wybrać określony 
wzorek lub ewentualnie kolor, 
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który będzie używany dla zastą- 
pienia tego gadżetu. Nie jest to 
jednak możliwość najciekawsza 
zarówno pod względem graficz- 
nym, jak i estetycznym. Opcja 
VECTOR daje możliwość wybra- 
nia jednego ze standardowych 
wizerunków gadżetów zapisa- 
nych na stałe w programie. Nie 
są one jednak zbyt interesujące. 
Kolejna możliwość to opcja GO- 
LOR odziałaniu identycznym, jak 
w wypadku gadżetów wyboru tła. 
Wybierać możemy spośród trzech 
znanych już opeji: MUI, Color- 
map oraz RGB. 


Najciekawsza jednak wydaje 
się ostatnia możliwość, czyli 
opcja EXTERNAL, umożliwiają- 
ca skorzystanie z zewnętrznych 
wizerunków poszczególnych ga- 
dżetów. Kolekcji różnego rodza- 
ju elementów graficznych uży- 
wanych przez MUI jest wiele, tak 
więc ze znalezieniem naprawdę 
ładnie wyglądającego gadżetu 
nie powinno być problemu. Wy- 
starczy zajrzeć do archiwum Ami- 
netu. Z samym MUI jest jednak 
również dostarczana całkiem pa- 
każna porcja dość interesują- 
cych zestawów. Gadżet wybie- 
ramy z wyświetlanej w wydzielo- 
nej części okienka listy. Wybór 
jest o tyle łatwy, że odpowiednie 
elementy graficzne są od razu w 
tejże liscie wyświetlane wraz z 
podpisem informującym, z my- 
ślą o jakim elemencie graficz- 
nym MUI dany obrazek został 
stworzony. Nic nie stoi jednak 
na przeszkodzie, aby przezna- 
czony do innych celów gadżet 
wykorzystać choćby jako nasz 
„checkmark”. 


Ostatnia już część okienka 
BUTTONS nosi nazwę RADIO 
BUTTONS i dotyczy kształtu przy” 
cisków, służących do wyboru jed- 
nej opcji z kilku znajdujących się 
w wyświetlanej liscie oraz odle- 
głości, jakie będą oddzielać te 
przyciski, Wybór wyglądu to oczy- 
wiście gadżet podpisany LOOK, 
natomiast do regulacji odległo- 


| ści w pionie (V) oraz poziomie (H) 


służą suwaki podpisane SPA- 
CING. 


To już wszystko w drugiej czę- 
ści naszego opisu pakietu Magic 
User Interface. Jak zwykle pro- 
ponuję samodzielne ekspery- 
menty z poznanymi opcjami, a 
także namawiam do przejrzenia 
zawartości kompaktów serii Ami- 
netlub innych płyt, zawierających 
spore kolekcje programów użyt- 
kowych, aby znależć różne pa- 
kiety graficzne dla MUI oraz pro- 
gramy, które z MUI korzystają, a 
których jest coraz więcej. 
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tego powodu twórcy Pa- 
geStreama zdecydowali 
się odświeżyć swój już 
bardzo przestarzały pro- 
dukt i wydać nową jego wersję, 
czyli PageStreama 3.0. Nie miał 
to być jednak po prostu popra- 
wiony | rozszerzony poprzedni 


program, ale coś zupełnie no- 


wego, całkowicie zmienionego, 
usprawnionego i znacznie bar- 
dziej rozbudowanego. Sądzę, że 
PageStream 3.0 spełnia w dużej 
części oczekiwania, jakie pokła- 
dać można w średniej klasy pro- 
gramie służącym do tworzenia 
własnych publikacji. 

Historia PageStreama 3.0 jest 
już bardzo długa. Program ten 
miał się ukazać dwa lata temu, 
ale jego autorzy po dziś dzień 
mają jeszcze przed sobą sporo 
roboty. Aby więc nie zniechęcić 
potencjalnych nabywców, firma 
SoftLogic postanowiła wydać 
pierwszą wersję 3.0, w której, 
niestety, prawie nic nie działało. 
W ten prosty sposób zostały 
sprzedane pierwsze kopie Pa- 
geStreama w nowej wersji. Od 
tego czasu we w miarę regular- 
nych odstępach zaczęły się po- 
jawiać kolejne wersje tego pro- 
gramu, wydawane jako dostęp- 
ne dla wszystkich update'y, które 
automatycznie wprowadzały do 
posiadanej zarejstrowanej wersji 
odpowiednie poprawki. Na prze- 
strzeni tych kilku lat ukazały się 
więc wersje a, b, c, d, e, f, g,h, 
h2 oraz i. Następna zapowiada- 


TTERETGI 
a | E [PIDLOF > reT Wędki Alet FTR 





ESP TERI ARTE PRACO EE STY" RL ZE 


„tym 


"RANA 


PageStream v3.0i 


DTP PRAWIE NA SERIO 


Amiga nigdy nie była komputerem, który jedno- 
znacznie kojarzył się ze składaniem i łamaniem 
tekstów, czyli po prostu z DTP. PageStream 2.2, 
niewątpliwie najlepszy program należący do tej 
grupy, pozostawał daleko w tyle za innymi programa- 
mi znanymi z komputerów PC, Maców i Atari ST/TT. 


na ma być ostałeczna i mieć 
numer 3.1. 

Zajmijmy się jednak istnieją- 
cym już programem, czyli Page- 
Streamem 3.0i. Przede wszyst- 
kim trzeba powiedzieć, że z Pa- 
geStreama 2.2 nie zostało tutaj 
właściwie nic. Zmienione są 
opcje, ich rozplanowanie, wy- 
gląd interface'u użytkownika i 
sposób rozłożenia plików syste- 
mowych na dysku. 

Instalacja programu jest nie- 
zmiernie prosta, a dokonuje się 
jej za pomocą standardowego 
amigowego installera. Po wybra- 
niu opcji dla nie zaawansowa- 
nych użytkowników całość insta- 
lowana jest automatycznie, moż- 
na też oczywiście instalować tyl- 
ko wybrane składniki pakietu wy- 
bierając opcję dla użytkowników 
zaawansowanych. 

Podczas instalacji tworzone są 
katalogi, w których umieszcza- 
ne są różnego rodzaju pliki. 
Główny katalog systemowy na- 
zwany jest SoftLogic. To właśnie 
w nim mieszczą się wszystkie 
pliki niezbędne dla pracy Page- 
Streama. Obok niego tworzone 
są katalogi przeznaczone dla 
użytkownika: Fonts, Documents, 
Text oraz Graphic, których za- 





stosowanie nietrudno chyba od- 
gadnąć. W głównej ścieżce znaj- 
dzie się także katalog Help, za- 
wierający pliki pomocy on-line 
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oraz Macors z gotowymi makro- 
instrukcjami, których zbiór sam 
użytkownik może oczywiście roz- 
szerzyć. 

Główną część pakietu stano- 
wią jednak trzy programy: Page- 
Stream3, BME - edytor obraz- 


ner - prosty edytor tekstu. Naj- 
ważniejszy jest oczywiście pierw- 
szy, Świadczy o tym również jego 
długość - ponad 1,5 MB. 

Nie można powiedzieć, że Pa- 
geStream3 jest programem pro- 
stym I o niewielkich wymaga- 
niach. Jest wręcz przeciwnie. 
właściwie minimalna, potrzebna 
do jego sensownego działania, 
konfiguracja to raczej szybszy 
procesor MC68030 oraz mini- 
mum 8 MB pamięci Fast. Zaleca- 
na jest także karta graficzna, dzię- 
ki której w trybie 256-kolorowym 
odświeżanie ekranu jest znacz- 
nie szybsze niż w wypadku kości 
AGA. Naprawdę znacznie 
podwyższa to komfort pracy. Po- 
nadto korzystanie z systemu Cy- 
berGFX umożliwia uruchomienie 





| PageStreama nawet na ekranie 








ków bitmapowych, oraz PageLi- | 
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24-bitowym. O takich drobia- 
zgach, jak dobry, co najmniej 15- 
calowy monitor, nie wspomnę. 
Poważna praca wymaga poważ- 
nych nakładów. 

Przejdźmy jednak do możliwo- 
ści samego programu, a są one 
niemałe. Jak już wspomniałem, 
teoretycznie PageStream3 jest 
programem dysponującym spo- 
rymi możliwościami. Ustępuje 
wprawdzie dużym pakietom dla 
Maców czy pecetów, jednak do 
niektórych, nawet poważnych, 


6 mim 44 m 





zastosowań nadaje się doskona- 
le. W praktyce jednak obecna, 
jeszcze nie skończona wersja ma 
trochę braków, o których rów- 
nież postaram się wspomnieć. 
Pierwsza czynność, jaką wy- 
konujemy tworząc dokument, to 
określenie wielkościi innych pod- 
stawowych parametrów strony. 
Wielkość można wybrać spośród 
kilku różnych standardowych 
ustawień, jak na przykład A3, A4, 
A5, US Letter, Compact Disc, czy 
też C6 Evelope (koperta). Można 
też samodzielnie zdefiniować 
dowolne rozmiary, chocby nawet 
5 na 5 metrów i więcej. Można 
też wybrać pionową lub pozioma 
orientację strony, a także tormę 
dokumnetu jednostronną lub 
dwustronną - przydatną na przy- 
kład w wypadku książek. Ustalić 
też można wielkość pola robo- 
czego oraz marginesów, a także 
liczbę szpalt oraz wielkość 
podziałki. Przy czym oznaczenie 
szpalt na stronie nie ma żadnego 
wpływu na ich faktyczną liczbę, 
ustawianą w polach tekstowych. 
W tym wypadku jest to tylko uła- 
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twienie dla użytkownika. Już po 
ustawieniu parametrów strony 
mogą one być oczywiście także 
później dowolnie modyfikowane. 

Kolejną sprawą przy tworzeniu 
dużych dokumentów jest ich 
podział. PageStream3 oferuje 
standardowe funkcje, czyli 
podział całego dokumentu na 
rozdziały oraz podrozdziały, au- 
tomatyczną numerację stron z 
uwzględnieniem stron w podro- 
zdziałach oraz różnych sposobów 
zapisu numerów stron (cyframi 
arabskimi, rzymskimi, słowami) 
oraz różnych sposobów prowa- 





dzenia numeracji. Możnateż zde- | 


finiować tzw. master page, czyli 
strony, na bazie których tworzo- 
ne są kolejne strony w ramach 
danego rodziału lub też całego 
dokumentu. Strony te zawierać 
mogą dowolne obiekty. Można 
dzięki temu np. zdefiniować stałą 
szatę graficzną dla stron książki 
czy czasopisma, co niewątpliwie 
znacznie upraszcza pracę. Oczy- 
wiście nie ma obowiązku ich twa- 
rzenia, można oczywiście każdą 
stronę konstruować od początku 
w ogóle z tej możliwości nie ko- 
rzystając. 

Gdy wielkości stron i struktura 
dokumentu są zdefiniowane, 
przechodzimy do nanoszenia na 
poszczególne strony tekstów gra- 
fiki oraz różnych innych obiek- 
tów, składających się na całość 
publikacji. Możliwości PageStre- 
ama3 są w tym względzie niewąt- 
pliwie dość duże, 

Zacznijmy od tekstów. Istnieją 
dwa sposoby umieszczania ich 
na stronie. Pierwszy wymaga 


utworzenia specjalnych ramek | 


tekstowych, w których następnie 
umieszczane są teksty, drugi na- 
tomiast to bezpośrednie pisanie 
tekstu na stronie bez używania 
żadnych ramek. Oba te sposoby 
mają oczywiście konkretne zasto- 
sowania. 

Ramki tekstowe używane sądo 
wszystkich rodzajów dłuższych 
tekstów, takich jak sama treść 
książki czy artykułu, wszelkie le- 
ady, przypisy itp. Tekst umie- 
szczany w ramkaach oraz same 
ramki podlegać mogą oczywiście 
wielu modyfikacjom. Zacznijmy 
od samego tekstu. Przede wszy- 
stkim więc dowolnie zmieniana 
może być czcionka, z jakiej ko- 
rzystamy. Każda litera, wyraz, 
zdanie, czyteż akapit mogą mieć 
przypisanych szereg atrybutów 
określających krój czcionki, jej 
wielkość w punktach drukar- 
skich, szerokość znaków, wiel- 
kość odstępów między nimi, a 
także ich kolor. Można też zmie- 





niać standardowo zdefiniowane | 


dla danej czcionki kerningi, atak- 
że modyfikować sposób regula- 
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cji wielkości odstępów przy for- 
matowaniu tekstu. Oczywiście 
każda czcionka także może wy- 
stępować w kilku postaciach. 
Można włączać takie opcje, jak 
pogrubienie, podkreślenie, po- 
chylenie, dodatkowa ramka, cień, 
negatyw, indeksy górne lub dol- 
ne. W ramach każdej z tych opcji 
można także regulować różne 
parametry, jak choćby stopień 
pochylenia, czy też wielkość linii 
podkreślającej. 

Istnieje też szereg funkcji zwią- 
zanych z tekstem, a mających 
nieco szersze znaczenie, odno= 
szących się raczej do całych pa- 
ragrafów lub większych fragmen- 
tów tekstu, W ramach takich wy- 
znaczonych bloków zmieniać 
można odległości między wier- 
szami, sposób formatowania (do 
lewej, do prawej, centrowanie 
oraz wypełnianie do pełnego 
wiersza), przenoszenie wyrazów, 
rozmiary marginesów oraz wcięć 
na początku akapitów. Można tak- 
że modyfikować wielkość tabula- 
torów, a także dodawać do nich 
wypełnienia, co jest bardzo przy- 
datne na przykład przy tworzeniu 
różnych zestawień liczbowych. 

Do wszystkich tych wymienio- 
nych opcji jest niezwykle łatwy 
dostęp. Można je modyfikować 
zarówno korzystając z opcji za- 
wartych w okienkach, jakie poja- 


wiają się po wybraniu odpowie- | 


dnich pozycji z rozwijanych 
menu, jak i korzystając ze znaj- 
dujących się na dolnej listwie 
najważniejszych parametrów, 
które można natychmiast zmie- 
niać. Dzięki temu nie trzeba za 
każdym razem wchodzić da menu 
i zatwierdzać dokonanych wybo- 
rów, Go znacznie usprawnia pra- 
cę. 

Obok wymienionych już prze- 
ze mnie modyfikacji, jakich do- 
konywać można na samym tek- 
ście, dostępne są również opcje, 
które odnoszą się do samej ram- 











ki z tekstem, traktowanej jaka 
obiekt. Przede wszystkim można 
więc zmieniać wielkość i usta- 
wienie ramki tekstowej na kilka 
sposobów: po prostu przesuwa- 
jąc ją po ekranie za pomocą my- 
szki lub w identyczny sposób 
zmieniając jej rozmiary, wpisując 
z klawiatury lewy-górny oraz pra- 
wy-dolny róg ramki lub jej szero- 
kość i wysokość albo procent jej 
poprzedniej wysokości i szero- 
kości. Można także ustalić prze- 
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zroczysłość ramki, a także od- 
stęp między znajdującymi się w 
niej szpaltami tekstu oraz liczbę 
tychże szalt, która w tym wypad- 
ku ma już wpływ na rozplanowa- 
nie tekstu w ramach danej ramki. 
Podobnie jak przy samym tekście, 
tak i w tym wypadku wszystkie te 
parametry można modyfikować 
również z poziomu listwy pomoc- 
niczej, umieszczonej w dolnej 
części ekranu. 

Ramkitekstowe mogą być rów- 
nież w dowolny sposób obracane 
lub przekrzywiane. Aby ustalić 
stopień modyfikacji, należy po 
prostu wpisać określoną wartość 
w stopniach, o jaką obiekt ma 
być odwrócony. Oczywiście za- 
wartość ramki, czyli po prostu 
tekst, również jest odpowiednio 
obracana. Niestety, w obecnej 
wersji PageStreama3 opcje te nie 
są dopracowane i niektóre wiel- 
kości obrotów prowadzą do uzy- 
skania dość dziwnych rezultatów. 

Pozostałe opcje dostępne dla 
ramek są typowe również dla 
wszystkich innych rodzajów 
obiektów. Można więc zmieniać 
kolor i sposób ich wypełnienia, 
ewentualnie dodać obramowanie 
o dowolnym kolorze lub wzorze, 
można także wstawiać je do in- 
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Marek Pampuch 
„Amiga DOS” 


Książka zawiera materiał 
będący wynikiem prawie 
dziesięciu lat zmagań auto- 
ra z systemem operacyjnym 
Amigi. W efekcie powstała 
praca zawierająca opisy 
160 rozkazów wszystkich 
używanych obecnie syste- 
mów operacyjnych (1.2, 
148, 2.0, ,2:1113.0'; Poraz 
pierwszy prezentowanej w 
języku polskim, wersji 3.1). 
122 ilustracje, ponad 1000 
przykładów, jednakowy dla 
wszystkich rozkazów spo- 
sób opisu oraz dwa alfebe- 
tyczne skorowidze (rozka- 
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zów i operacji) na pewno ułatwią Czytelnikom zaznajo- 
mienie się z tajemnicami systemu operacyjnego. 
Książka jest przeznaczona dla wszystkich użytkowni- 


ków komputera Amiga. 


Stron 400, format B5, oprawa miękka. 
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nych ramek tekstowych i oble- 
wać |e zawartym w nich tekstem z 
obu stron, tylko z prawej lub le- 
wej strony lub tylko od góry i od 
dołu. Teoretycznie można też 
każdy obiekt „zakotwiczyć” w 
wyznaczonym miejscu tekstu, co 
jednak w obecnej wersji, nieste- 
ty, jeszcze nie działa. 
Wspomniałem jednak również 
o nieco innym sposobie wpisy- 
wania tekstów, amianowicie bez- 
pośrednim ich umieszczaniu na 
powstającej stronie. Możliwość 
ta przydatna jest głównie do twa- 
rzenia tytułów oraz dużych napi- 
sów. Wpisany w ten sposób tekst 
jest sam całościowo traktowany 
jako obiekt. Oczywiście w trybie 
wpisywania tekstu można go do- 
wolnie modyfikować, podobnie 
jak tekst „ramkowy”, choć nie- 
które opcje, jak na przykład spo- 
sób formatowania, działaja nieco 
inaczej. Gdy traktujemy ten tekst 
jako obiekt, można go podobnie 
jak ramki dowolnie obracać i po- 
chylać, choć w tym wypadku 
opcje te działają już zupełnie 
dobrze. Dodatkowo dostępne 
jest narzędzie nazwane TextFX, 
a wprowadzone jako zewnętrzny 
moduł w wersji „i” PageStreama. 
TextFX umożliwia łatwe wykona- 








nie wielu interesujących efektów, 
jak wyginanie liter, robienie z te- 
kstu okręgu, czy też tworzenie 
efektownej fali. Efektów tych w 
aktualnej wersji jest 44, przy czym 
czasami mogą być zmieniane nie- 
które parametry. Pozostałe opcje 
działają tak samo, jak w wypadku 
innych obiektów. 

Te pozostałe obiekty to przede 
wszystkim figury geometryczne, 
których w PageStreamie3 do- 
stępnych jest sporo. Poza naj- 
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Zamówioną książkę: 







cena: 14 zł 90 gr 


Mój adres: 
Kde SE ŁY 
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Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę: 


[I odbiorę osobiście w Wydawnictwie 


D proszę wysłać mi pocztą 
cena: 14 zł 90 gr + 1 zł 50 gr (koszty wysyłki) 


| Imię i nazwisko: ......... AN ŁATA ZEG RKA SETA 






MIEJSCOWOŚCI ty Ta DR EZ 3 ata AE To 
EA PY ESEE WSO APO AC PY SE TWE OCE 
Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon jest ważny do 81.08.96. 


Warunki otrzymania książki (co najmniej 30 proc. taniej niż w 
księgarniach). Aby otrzymać książkę, należy: 

1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem czy mają być wysłane pocztą, czy będą 
odebrane osobiście w Wydawnictwie. 

2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 

Lupus Sp.zo.o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136. 
8. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 00-739 Warszawa, 
ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 

Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
Wydawnictwie będą zawiadomione a dokładnym terminie odbioru. 
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prostszą z nich można także sko- 
rzystać z pięciu bardziej złożo- 
nych głównych typów obiektów: 
prostokąta, okręgu, wielokąta, 
łamanej oraz figury tworzonej na 
bazie ręcznie rysowanej linii. 
Najmniej opcji dostępnych jest w 
wypadku łamanej. Po jej naryso- 
waniu można już tylko zmieniać 
jej wymiary. Nieco większe moż- 
liwości są natomiast przy pozo- 
stałych obiektach. Tworząc pro- 
słokąt, można ustalić wygląd jego 
kantów, które mogą być po pro- 
stu kątem prostym, ale także łu- 
kiem wypukłym bądź wklęsłym, 
zwykłym ścięciem kąta lub do- 
datkowym wcięciem do środka. 
Można oczywiście ustalić wiel- 
kość tych modyfikacji. 

Okrąg natomiast daje możli- 


wość narysowania standąrdowej | 


figury o tej nazwie, ale także iuku 
od zadanego do zadanego kąta 
oraz łuku z zamknięciem za po- 
mocą odcinków przechodzących 
przez środek okręgu. Najbardziej 
fantazyjne kształty uzyskuje się 
natomiast przez modyfikacje pa- 
rametrów wielokąta. Oprócz 
oczywiście liczby kątów, da się 
ustalić jego wygląd. Może to być 
zwykły wielokąt, ale także gwia- 
zda albo figura składająca się z 


| łuków wewnętrznych lub zewnę: 


trznych. Oczywiście w wypadku 


| każdego z tych obiektów można 


skorzystać ze wszystkich funk= 
cji, © których wspomniałem przy 
omawianiu ramek tekstowych. 

Na koniec omówienia najważ- 
niejszych funkcji edycyjnych trze- 
ba jeszcze wspomnieć o możli- 
wości korzystania z obrazków. 
Destępnych formatów jest kilka- 
naście. Z tych popularniejszych 
warto wymienić IFF ILBM, GIF, 
TIFF, BMP, JPEG, PCX. Dostęp- 
ne są też formaty rysunków we- 
ktorowych, czyli między innymi 
EPS oraz IFF DR2D. 

Rysynki są oczywiście trakto- 
wane jak zwykłe obiekty i dostęp- 








ne są dla nich wszystkie inne 
funkcje dla obiektów, o których 
już wspomniałem. Oprócz tego 
obrazki umieszczane są w spe- 
cjalnych ramkach. których roz- 
miary także można zmieniać, a 
wczytany obrazek w dowolny spo- 
sób przemieszczać. Dzięki temu 
już wczytany do dokumentu obra- 
zek można nieca zmodyfikować, 
obcinając na przykład zbędne 
fragmenty bez zmieniania wymia- 
rów obrazka. Można również 
określić wielkość i rodzaj ramki, 
którą oblewana będzie tekstem. 
Jest też kilka innych funkcji, 
których jednak ze względu na 
ograniczone miejsce nie będę w 
stanie opisać. 

Na koniec został jeszcze pro- 
blem wydruku. Skorzystać moż- 
na z jednego z czterech głów- 
nych sterowników: Epson, Far- 
go, HewlettPackard, IFF ILBM, 
PostScript lub Preference. W ra- 
mach tych kategorii do wyboru 
jest oczywiście przynajmniej po 
kilka różnych urządzeń. Przy 
ustalaniu parametrów wydruku 
można ustawić wielkość strony, 
magazynek drukarki, z którego 
będziemy korzystać, liczbę DPI, 
sposób interpretacji koloru, ro- 
dzaj ditheringu, a także ustawie- 
nie wydruku na papierze. Opcje 
te zależne są jednak od wybra- 
nego sterownika. Na przykład dla 
PostSeriptu ustala się Ipi dla po- 
szczególnych składowych kolo- 
ru oraz opcje dotyczące pliku 
postscriptowego., a nie ustala się 
DPL. 

Główne menu wydruku pozwa- 
la natomiast ustalić tryb druko- 
wania (szarości, kolor, separacja 
barwna), sposób wydruku (nega- 
tyw, lustro) oraz kilka innych 
opeji, w tym również tych doty- 
czących rozbarwień i wydruku do 
pliku postscriptowego dla na- 
świetlarki, 

Jak widać z powyższego opi- 
su, PageStream3 jest narzę- 
dziem © dość dużych możliwo- 
ściach. Nie zdołałem oczywiście 
wspomnieć o wszystkim, trudno 
jednak w tak krótkim tekście 
omówić dokładnie tak rozbudo= 
wany program. Nie wspomnia- 
łem o makroinstrukcjach, możli- 
wych sposobach konfiguracji in- 
terfejsu użytkownika, czy też 
również bardzo ważnych składni- 
kach pakietu, jakimi są BME oraz 
PageLiner. Mam nadzieję jed- 
nak. że tym i tak dość długim 
opisem choć w niewielkim stop- 
niu oddałem stopien skompliko- 
wania programu i wielość do- 
stępnych w nim opcji. Jeżeli 
Czytelnicy wyrażą zainteresowa- 
nie PageStreamem3. niewątpli- 
wie wrócę jeszcze do tego te- 
mału. 
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william Mobius 

ave Builder jest edyto- 

rem clipów dźwięko- 

wych. Clipów, czyli 

sampli instrumentów, 
kawałków podkładów efektów i 
innych dźwięków o długości do 
131 KB. Zgodnie z zamierzeniem 
autora ma on zastąpić cyfrowe 
procesory do obróbki dżwięku, a 
także generatory syntezatora mu- 
zycznego, i produkować sample 
możliwe do wykorzystania np. w 
trackerach. Umożliwia nie tylko 
obrabianie i próbkowanie sampli 
z zewnątrz, ale też przeprowa- 
dzenie skomplikowanego proce- 
su syntezy dźwięku, czyli tworze- 
nia jego barwy od zera, bez ko- 
rzystania ze sprzętowego synte- 
zatora, a nawet samplera. 

Wave Builder działa z dyskietki 
lub z twardego dysku. Program, 
podobnie jak większość dzisiej- 
szego softu, bardzo łatwo insta- 
luje się na twardym dysku. 

Cały program pracuje nadźwię- 
ku w formacie 16-bitowym nieza- 
leżnie od rozdzielczości bitowej 
sampli wejściowych (dane 8-bi- 
towe są przerabiane na 16-bito- 
we). Wygenerowany lub wyedy- 
towany dźwięk czy efekt można 
potem zapisać w kilku formatach 
muzycznych 8-, 14-, 16-bito- 
wych. Jedyny mankament, który 
tu zauważyłem, to brak możli- 
wości wczytywania/zapisywania 


KEĘKI: 
HL WR YA) 
akres .8-48529-48538 
HW A:) 
Dług, 148538 F .16726Hz 
s;2,88 


Bufoór:8 -A 
z 


Zbuduj sobie dźwięk 


WAVE BUILDER 


Wygląda na to, że Amiga dorosła, ponieważ oprócz gier 
, powstaje dla niej coraz więcej oprogramowania narzę- 
dziowego. Trafiają już na polski rynek programy coraz 
lepiej zrobione, oryginalne, które nie są bezmyślnymi 
klonami bardzo starego Audio Mastera czy Protrackera. 
Takim programem jest właśnie Wave Builder. 


dźwięków 16-bitowych w forma- 
cie RAW. 

Program ma za to bardzo inte- 
resującą funkcję wczytywania/ 
zapisywania sampli 14-bitowych 
w formie podwójnych plików z 
końcówkami .H i .L. Oznacza to, 
że można wczytać lub zapisać 
dźwięk czternastobitowy, rozbity 
na dwa pliki, które załadowane 
dadzą się później odtworzyć z tą 
jakością w trackerach za pomo- 
cą metody opisanej przeze mnie 
w numerach 2, 3514 MAz 1994r. 

Ponieważ nie sposób tu wszy- 
stkiego opisać, postanowiłem 
wydobyć na światło dzienne cie- 
kawsze rzeczy iw miarę obiektyw- 
nie je pokazać. Na pierwszy ogień 
pójdzie chyba sound processing, 
czyli przetwarzanie dźwięku. 


Echo/pogłos 

Za pomocą tego modułu moż- 
na zaprojektować klasyczne echo 
jedno- lub wieloodbiciowe (mul- 
tiecho). Można okreslić licz- 
bę generowanych odbić oraz 
wzmocnienie (a właściwie tłu- 
mienneość). Na rysunku 1. widać 


cechę, na którą czekałem dość © 


długo. Otóż można tu sobie nary- 
sować po prostu, gdzie, w którym 
momencie i z jaką amplitudą ma 
się pojawić kolejne odbicie, przez 
co osoby znające sprawy związa- 
ne z akustyką pomieszczeń mogą 
zaprojektować prawdziwy po- 
głos, a nie jego namiastkę, do- 
stępną dotychczas w innych pro- 
gramach pod oszukańczym sło- 
wem „Reverb". Moja uwaga: w 
następnej wersji warto byłoby 





Rys. 1. Ekran główny programu. Z prawej strony uniwersalne gadżety służące do edycji I podglądu dźwięku. 
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swoich map pogłosowych, ponie- 
waż na razie wszystko, co zrobi- 
tem, było niepowtarzalne: po re- 
secie wszak wszystko znika, a 
nad niektórymi pogłosami przy- 
znam, że spędziłem trochę cza- 
su. 

Modulacja 

Modulacja przebiegów w funk- 
cjiczasu to inaczej mnożenie jed- 
nego przez drugi. W dziedzinie 
częstotliwości odpowiada to splo- 
towi widm tych sygnałów. A co to 
może znaczyć, nie muszę chyba 
tłumaczyć. Jeżeli bowiem za je- 
den przebieg podstawimy sam- 
pel, a za drugi sinusoidę, to efek- 
tem będzie przesunięcie się wid- 
ma sampla, a więc otrzymamy 
Czysty liniowy przesuwnik widma, 
używany w wielu sprzętowych 
procesorach dźwięku. Do czego 


Oto przepis sa pewien dźwięk. Żeby go uzyskać, 


po prostu przeczytaj uważnie tes opis i zrób to, 
co ja. ZACIynzwy: 

1. Wećć do Menu „Źródła dźwięku” i wybierz 
2, Po otworzeniu się okna ustaw pierwszy para 
| metr na „Fala 17 i kliksój na „Boduj”. 

3. Pojawi się okno „Buduj” (rys. 11.). Ustew 


stworzyć możliwość zapisywania 
| 


parametry jak na rysunku, po czym kliknij na 
„Dalej”. Powinies się wygeserować kształt sinu- 
soldy. 

4. Wejdź do Menu „Źródła dźwięku” i wybierz 
„Smteza”, Po otworzeniu się okna ustaw para- 
metry jak na rys. 12. i klikoq ma „Dalej”. 
luchom teraz MOBIUS LOOP MAKER i ustaw 
odpowiednio pętlę. Po zakończenie ożwóbki 
dźwięku otrzymasz ładny dźwęk pszczałek ko- 
ścielnych organów. | 








to wykorzystać? Proszę bardzo: 
forsowna zmiana barwy instru- 
mentu, otrzymywanie dodatko- 
wych głosów nieharmonicznych. 
Tak można np. wyprodukować 
dzwięk dzwonu. Niestety, limity 
objętościowe nie pozwalają mi 
wymienić wszystkich metod za- 
stosowania przesuwnika widma. 
| Generator akordów 
Jest to moduł służący do har- 
monizacji instrumentów. Nie dzia- 
ła on jak harmonizerw programie 
DIGITECH, lecz raczej jak po- 
wielacz z resamplingiam. Mimo 
tej wady znakomicie i prosto two- 
rzy akordy do instrumentów, które 
można wykorzystać chociażby w 
trackerach. Można tworzyć 2-, 
3-, 4-składnikowe akordy. Autor 
nawet poustawiał wstępnie dla 
kazdej tonacji akordy durowe i 
molowe, co powinno się przydać 
początkującym oraz pozwolić za- 
oszczędzić czas (rys. 2). 
Noise gate 
Jest to coś, czego używają mu- 
zycy (głównie gitarzyści) do wyci- 
nania sygnału w przerwach mię- 
| dzydźwiękami, kledy to szum jest 
| najbardziej słyszalny. Tu mamy 
| noise gate dwupasmową (działa- 
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Rys. 2. Ten moduł umożliwia nawet tworzenie akordów septymowych. 


jącą oddzielnie dla wysokich i ni- 
skich tonów). Funkcja ta nadaje 
się znakomicie do obróbki dźwię- 
ków mowy i niektórych efektów. 

Jednak prawdziwe bogactwo 
dźwięków możemy uzyskać wy- 
korzystując syntezator. Jest to 
prawdziwa kopalnia barw i efek- 
tów. Przede wszystkim mamy tu 
klika rodzajów syntezy: klasycz- 
na, przez zadawanie kształtów, 
częstotliwościowa (wykorzysty- 
wana między innymi w syntezato- 
rach Yamaha DX-7) oraz harmo- 
niczna (widmowa) z wykorzysta- 
niem transformaty Fouriera. 

* LFO - w programie, jak w 
klasycznym syntezatorze, definiu- 
jemy LFO (Low Frequency Oscyl- 
lators), czyli Generatory Przebie- 
gów Wolnozmiennych, co przed- 
sławia rys. 3. Jak widać, jest tam 
nawet regulacja fazy i miksowa- 
nie kilku fal, co umożliwia two- 
rzenie oprócz klasycznych prze- 
biegów także innych skompliko= 
wanych kształtów. 

* Następny rysunek przedsta- 
wia jedno z okien syntezy. Są też 
moduły ADSR, czyli generatory 
obwiedni, przebiegów sterują- 
cych i innych, dzięki czemu ca- 
łość jest elastyczna jak synteza- 
tory MOOG: jednym przebiegiem 
można sterować inne, a te kolej- 
nymi, co daje możliwość uzyska- 
nia dużej liczby barw. 





+ Synteza FFT. No, tumożemy 
zrobić to, co do tej pory było 
zastrzeżone dla profesjonalistów: 
znając prawa akustyki możemy 
zsyntezować dżwięk lub jego 
część. posługując się jego wid- 


EOPESZ 
sAżdF! ZE 
NHa:387 
NHa:182* 
Na:B* 
Na:8* 


toka 
S1nus:574 

| Piła:23% 
STER:4% 


177% 





wariancie ustawiamy tam jakąś 
wartość i otrzymujemy akord czy 
unison. Ale podstawiając za- 
miast tej wartości jakąś falę 





sprawimy, że parametry efek- | 


tów będą się zmieniać w czasie, 


tot. :6Hz 
Poziom:64%4 
Dynamika: 584 


PREM FSGREGĄ 
Częst .próbk. : 


yw izwe | 


KM mj Z STER 1 |_Do bufora 1 | 


Dalej | 


Rys. 3. Rozbudowany LFO posiada nawet regulację fazy przebiegów. 


mem. Możemy rysować zarówno 
składowe sinusowe, jak i cosinu- 
sowe. 

Jednak na koniec zostawiłem 
sobie prawdziwe landrynki. 

Po pierwsze jest to chyba 
pierwszy program dla Amigi, w 
którym niektóre efekty czy syn- 
teza dźwięku mogą być zmien- 
ne w czasie! Co to znaczy? 
Weźmy np. klasyczny efekt od- 
strojenia dźwięku. W normalnym 


=tot liwość : ; 

| H:188% 
Fala 1 Hartość | 
SGROESZA OEZIEREKZA 
Częstotliwość: 
H:Z4% 


Hartosć | 


Fala_1 


Częst. : 


Dalej i 


co umożliwi tworzenie barw dy- 
namicznych, przechodzących 
jedne w drugie, i atrakcyjnie 
brzmiących sampli. 

Po drugie moduły zewnętrzne. 
To jest to, co bije na głowę inne 
oprogramowanie muzyczne dla 
Amigi. Umożliwia toe dołączanie 
przez autora kolejnych efektów 
bez konieczności pisania progra- 
mu od nowa. Mało tego. Autor 
zachęca zaawansowanych pro- 


tot liwość: 
H:58x%4 


Hartość | 


tot liwość: 5 
H:11x 
Hartość 


Fala _1 


Fala Z 


[ns IB,=1 


Rys. 4. Zastosowałem skomplikowaną obróbkę kilku wygenerowanych w syntezatorze kształtów, nałożenie obwiedni 
ADSR, a następnie „sshorusowanie” całości. Rezultat - klasyczny string z Protrackera. 
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gramujących użytkowników do 
pisania i nadsyłania do wydawcy 
własnych efektów. W instrukcji 
jest opis wszystkich potrzebnych 
offsetów i adresów. Ktoś, ktozna 
się na programowaniu, będzie 
mógł zrobić sobie to, co tylko mu 
się zamarzy. Za to duży plus dla 
autora. Pomysł jest wyborny. 

Podsumowanie rozpocznę od 
małego minusa. Nie podoba mi się 
dość skromna instrukcja. Taki pro- 
gram powinien mieć przecież opis 
co najmniej na 200 stron z przykła- 
dami. Autor zaniedbał wyrażnie tę 
sprawę albo wziął użytkowników 
za specjalistów od dźwięku. Mnie 
to nie przeszkadzało, ale drogi Au- 
torze, w imię dobra ogólnego: weż 
się do roboty i napisz porządny 
opis, a użytkownicy przyjmą to z 
wdzięcznością. 

Mimo kilku niedoskonałości, 
które musiałem przecież opisać, 





co jest moim dziennikarskim obo- 
wiązkiem, stwierdzam, że autor 
wykonał kawał solidnej roboty, 
Program bardzo misię spodobał, 
ce zdarza mi się niezwykle rzad- 
ko, jako że jestem urodzonym 
malkontentem. 

Po drugie nasuwa się komen- 
tarz na temat bardzo niskiej ceny 
programu. Ten program jest po 
prostu za tani jak na swoje mażli- 
wości. Dlatego właśnie stosunek 
ceny do możliwości jest bardzo 
dużym plusem tego programu. 

Program pracował u mnie też 
dość długo, zanim poznałem 
wszystkie jego opcje i możliwa- 
ści. W każdym razie wszystkie 
swoje uwagi przekazałem przez 
producenta autorowi. Wave Buil- 
der polecam każdemu muzykowi 
i akustykowi! 


Prawdofodhiie w stomencie ukazaria sią 1490 lesbu jes1 
już dostępna druga wersja programu, jeszcze bodziej 
rozbudowana. Muzycy, Geszcie się! 








Ware Builder 
Ndesan-Studio Gemini, 
Warszawa 
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Marek Pampuch, 
Andrzej Wróblewski | 


ajpierw musimy rozmon= 

tować naszą poczciwą 

Amisię. W tym celu kła- 

dziemy ją na brzuchu, 
zdejmujemy klapkę wnęki pro- 
cesora i odkręcamy oznaczone 
strzałkami śrubki mocujące obu- 
dowę (rys. 1.). Po rozkręceniu 
obudowy podważamy delikatnie 
zatrzaski łączące obie części 
obudowy i odczepiamy kabel łą- 
czący LED z płytą główną, co 
umożliwi odłożenie „wierzchu” 
obudowy. Wyciągamy z gniazda 
na płycie głównej zieloną taśmę 
klawiatury (UWAGA: w widocz- 
nej na zdjęciu Amidze jest 


przedłużka tego kabla, w Wa- | 
| 


szej gniazdo to jest na płycie). 
Wprawdzie jest to operacja ła- 
twa, bo taśma jest „na wcisk", 
ale trzeba uważać, aby jej przy 
tym nie pogiąć. Po tej operacji 
Amiga przedstawia się jak na rys. 
2. Teraz ponownie obracamy 
Amigę „na wznak” i odkręcamy 
dwie śrubki mocujące stację dys- 
ków, zaznaczone czerwonymi 
strzałkami na rys. 3. (UWAGA: 
jeśli mamy twardy dysk I jest on 
przykręcony śrubami do obudo- 
wy - na rys. 3. widać jedną z 
nich oznaczoną zieloną strzałką 
- odkręcamy i te śrubki). Od- 
wracamy Amigę i odkręcamy 
śrubkę mocującą stację dyskie- 
tek (strzałka - rys. 4.). Odcze- 
piamy kabel zasilania i taśmę 
sygnałową, łączące stację dys- 
kietek z płytą główną, i wyjmuje- 
my flopa. Jeśli w naszej Amidze 
jest ekran, odkręcamy śrubki 
mocujące go do płyty (strzałki - 
rys. 5.) i delikatnie, aby nie uła- 
mać, odginamy zatrzaski po 
przeciwnej niż śrubki stronie 
ekranu oraz z boku. Wyciągamy 
ekran, odkręcamy śruby mocu- 
jące płytę główną do obudowy i 
wyjmujemy płytę główną. 


Należy jeszcze odkręcić wszy- 
stkie (niestety aż 14) śrubki przy 
gniazdach Amigi (rys. 6.). Jest 
to o tyle trudne, że mają one 
nietypowe łebki. Najlepiej w tym 
celu skorzystać ze specjalnej 
nasadki na śrubokręt, dostępnej 
w sklepach z narzędziami. Wy- 
ciągamy wieżę Micronik z pudeł- 
ka i odkręcamy dwie krzyżowe 
śrubki (strzałki — rys. 7.). Wycią- 
gamy z wieży szufladę, kładzie- 
my na niej płytę główną (tak aby 
gniazda trafiły do odpowiednich 
otworów) i przykręcamy płytę 
główną do szuflady tymi samymi 
śrubkami, którymi była przymo- 
cowana do obudowy w Amidze 


(rys. 8.). Jeśli nie montujemy 
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Redakcja otrzymała wiele sygnałów, że mimo wy- 
czerpującej (wydaje nam się) instrukcji do wieży 
Micronik Tower - bardzo wiele osób ma problemy 
z rozebraniem A1200 i ze złożeniem nabytej wieży. 
Być może ułatwi im to poniższy „pictorial” w stylu 
prowadzonego onegdaj cyklu „Zaczynamy”. 


płyty rozszerzeń, możemy opu- 
ścić kolejny akapit. 


Aby zamontować taką płytę 
(wszystko jedno czy w wersji 
Zorro II, Zorro Il/SIMM, czy Zor- 
ro Ill), na szynę procesora na- 
kładamy łącznik dostarczany 
wraz z tą płytą (rys. 9.). Na łącz- 
nik nakładamy płytę rozszerzeń i 
mocujemy ją w czterech rogach 
oraz w dwóch miejscach w środ- 
ku (pomiędzy slotami ISA i ZOR- 
RO) śrubkami dostarczanymi z 
tą płytą (rys. 10.). Jeśli chcemy 
korzystać z PCMCIA, należy za- 
instalować przelotkę (dokupio- 
ną w Microniku) i zamontować ją 
jak na rys. 11. 


Zakładamy kabel zasilania sta- 
cji dysków i taśmę sygnałową na 
płycie głównej na te złącza, z 
których je zdjęliśmy (rys. 12.). 
Przekładamy kable przez otwór | 
szuflady w wieży iwsuwamy szu- | 
fladę z płytą (i ewentualnie kartą 
rozszerzeń) do wieży. Należy 
przy tym lekko ją odgiąć, aby nie 
zahaczyć wtyczką od taśmy sy- 
gnałowej o obudowę (rys. 13.). 
W otwory z boku stacji dysków 
wkręcamy cztery mosiężne (zło- 
tawe) śrubki, dostarczane wraz 
z wieżą, i wsuwamy ją w dolny 


' koszyk z przodu obudowy (rys. 


14.) tak, aby śrubki wskoczyły w 
przygotowane otworki z boku ko- 
szyka. Teraz należy założyć po- 
krywę z logo Amiga (w niektórych 
egzemplarzach z logo Infinitiv) I 
sprawdzić, czy dyskietka daje się 
swobodnie włożyć do stacji i 
wyjąć zniej (rys. 15.). Jeśliwszy- 
stko jest w porządku, opuszcza- 
my kolejny akapit. 


Okazuje się jednak, że nieraz 
dyskietkę trudno jest włożyć, a | 


jeszcze trudniej wyjąć. Problem 


ten występował jedynie w star- | 
szej wersji wieży. Firma Micro- | 
nik błyskawicznie zareagowała | 


na uwagi i sprawa została roz- 
wiązana za pomocą dodatkowe- 
go elementu plastykowego, do- 
pasowanego do rodzaju napę- 
du. Po dołożeniu tego elemen- 
tu nie ma kłopotów z wyjmowa- 
niem dyskietek. UWAGA: Posia- 
dacze starszej wersji wieży 
mogą się skontaktować z firmą 
Mieronik w Bartoszycach, ce- 
lem uzyskania darmowego 
upgrade (polegającego na do- 
słaniu tego elementu). 


Łączymy stację dysków kabla- 
mi, które przyczepiliśmy do pły- 
ty głównej (rys. 16.) i ewentual- 
nie przycisk RESET z płytą roz- 
szerzeń w sposób opisany w in- 
strukcji. Jeśli nie korzystamy z 
płyty rozszerzeń, a mamy kartę 
turbo lub rozszerzenia pamięci, 
nasuwamy taką kartę na szynę 
procesora płyty głównej Amigi i 
opuszczamy kolejny akapit. 





Jeśli zalnstalowaliśmy płytę | 
rozszerzeń i nie mamy takiej kar- / 


ty, również możemy darować 
sobie ten akapit. Jeśli jednak 


mamy jakiś z tych pożytecznych | 


dodatków, okazuje się, że po 
nałożeniu karty rozszerzeń na- 
sza karta będzie „wystawać”. W 
związku z tym musimy zastoso- 
wać najlepszy pomysł Micronika 
idobudować jedno piętro. Wtym 
celu zdejmujemy pokrywę gór- 
ną, podważając jej zatrzaski, i 
odkręcamy dwie długie śruby 
mocujące pokrywkę najwyższe- 
go koszyka (rys. 17.), podważa- 
my zaczepy tej pokrywki (jest to 
dość trudne, bo już podważone 
zaskakują z reguły „po przekąt- 


„HARDWARE 
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nej”, można sobie pomóc wsu- 
wając w szczelinę płaski śrubo- 
kręt lub nóż, aby zapobiec nie- 
pożądanemu zaskakiwaniu). W 
miejsce wykręconych śrub wkrę- 
camy dwa dostarczone z „nadbu- 
dową” bolce (rys. 18.), nasuwa- 
my na nie dodatkowy duży ko- 
szyk (rys. 19.) - UWAGA: listwa 
górna tego koszyka jest bardzo 
wiotka, łatwo ją złamać. Zakła- 
damy zdjetą wczesniej pokryw- 
kę na ten koszyk i wkręcamy 
wykręcone uprzednio długie śru- 
by. Teraz zakładamy „boczki” 
(rys. 20.) i „tyłek” nadbudowy, 
ten ostatni na zatrzask, a na- 
stępnie nakładamy pokrywkę 
wieży (najpierw lekko ją pochy- 
lając ku przodowi, aby złapały 
zaczepy przednie, a następnie 
zatrzaskując ją z tyłu). 


Montaż twardego dysku, czy 
CD-ROM-u przeprowadzamy 
identycznie jak w przypadku sta- 
cji dyskietek. Jeśli korzystamy 
z zasilacza wewnętrznego, do- 
brze jest jego montaż zostawić 
na sam koniec, pomiędzy ko- 
szykiem zasilacza, a koszykami 
na duże „dewajsy” nie ma bo- 
wiem po włożeniu zasilacza zbyt 
dużo miejsca. 


Pozostał nam montaż klawiatu- 
ry. Dół obudowy klawiatury do- 
starczonej wraz z wieżą kładzie- 
my na brzuchu, zdejmujemy lewą 
klapkę i odkręcamy płytkę inter- 
fejsu klawiatury. Klawiaturę wkła- 
damy do obudowy przeciągając 
zieloną taśmę klawiatury przez 
szczelinę. Cienki czarny kabelek 
przykręcamy do płyty głównej 
(rys. 21. - strzałka), a drugie 
oczko tego kabelka dajemy mię- 
dzy interfejs klawiatury a gwint 
śrubki (rys. 22. - strzałka). Ka- 
bel od interfejsu przekładamy 
przez szczelinę w klapce i zamy- 
kamy klapkę. Jeśli korzystamy z 
płyty rozszerzeń i zasilacza we- 
wnętrznego, należy połączyć 
gniazdo zasilacza z tą płytą dużą 
wtyczka (rys. 23.). Jeśli natomiast 
nie mamy płyty rozszerzeń, a 
chcemy używać zasilacza zewnę- 
trznego, to odnajdujemy w szu- 
fladzie na płytę główną Amigi złą- 
cze B-pinowe i nakładamy na nie 
wtyczkę zasilacza (poprzez ad- 
apter. Adapter taki firma Micro- 
nik dołącza do każdego sprzeda- 
wanego przez siebie zasilacza.) | 
to wszystko. Gotową wieżę wi- 
dzimy na rys, 24. 


Producent wieży: 
Mieronik Leverkuesen, 
tel.: (0049) 2171724590 
Dystrybutor: 

Mieronik Bartoszyce, 

tel.: (0-888) 3254 


35 











„iż 


e 








Grafika 


55 
Dźwięk R 


Pomysł 0 
Atrakcyjność jay) 
Brutalność I 


OGÓLNIE Z 





HILT 2 | 


Gra owa była dość prostą strategią, nie wymagającą długiego trenin- 
gu. Potem popularne były Sabre Team i UFO - coraz bardziej 
rozbudowane i zarazem lepsze technicznie. Hiit 2 to w jakimś stop- 


Swego czasu na szczytach list przebojów figurował Laser Squad. 
niu powrót (udany) do najwcześniejszych produkcji tego rodzaju. 





Wyraźny postęp dokonał się także w dziedzinie grafiki. Postęp w 
stosunku do Laser Squada, bo trudno byłoby przebić Sabre Team 
lub UFO. Po załadowaniu gry (możliwa jest wcześniejsza instalacja 
na twardym dysku) i wybraniu opcji NEW GAME ukaże się drugie 
menu, z listą misji do wybrania. Dostępne są zarówno pojedyńcze 
rozgrywki, jak i całe kampanie. Po wybraniu jednej z nich przejdzie- 
my do wyboru drużyny, a następnie wyposażenia. Wybór jest bardzo 
duży, do dyspozycji mamy ponad dwadzieścia rodzajów rozmaitego 
wyposażenia. Są tam zarówno typowe produkty przemysłu zbrojenio- 
wego, np. karabiny maszynowe i granaty, jak również wyrzutnie 
rakiet, miny i, przeznaczone do walki wręcz, metalowe rurki oraz piły 
mechaniczne. Co ważne, wszystkie modele broni znacząco różnią 
się od siebie, zarówno zasięgiem rażenia, jak i mocą. 

Główna część gry, czyli akcja w terenie, rozgrywana jest na 
ekranie podobnym do tego z Laser Squada. Brak jest widoku izo- 
metrycznego. Zastosowano zamiast niego pionowe spojrzenie z 
góry. Ikonki, za pomocą których „komunikujemy się” z naszym od- 
działem, zostały na szczęście uproszczone do minimum. Moim zda- 
niem jest to zaletą, nie trzeba bowiem zastanawiać się, „co oznacza 
czwarta ikona w piątym rzędzie”. Wykonanie graficzne nie ścięło 
mnie z nóg (trudno jest o ciekawe przedstawienie akcji przy widoku 
z góry). lecz mimo tego mi się spodobało. Wszystkie postacie są 
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starannie i płynnie animowane, uwzględnione są niektóre ich czyn- 
ności, jak np. otwieranie drzwi. Nie ma zobrazowanego podnoszenia 
przedmiotów, lecz nie jest to wielką niedogodnością. Autorzy gry 
bardzo dobrze za to przedstawili użycie broni i jego skutki. Po strzale 
z karabinu czy z wyrzutni rakiet, wyrażnie widać lecący pocisk, a 
następnie spustoszenie, jakiego dokonał. Po wybuchu rakiety podło- 
ga zostaje dokładnie zniszczona, a ściany poprzestawiane. Gdy zaś 
na terenie akcji rozprzestrzenia się ogień, ucierpieć mogą wszyscy 
żołnierze. Można powiedzieć, że ile rodzajów broni, tyle rozmaitych 
efektów jej użycia. 

Gorsze od grafiki jest wykonanie dźwiękowe. Gorsze nie znaczy 
złe, można bowiem posłuchać spokojnego modułu muzycznego, aw 
grze efektów specjalnych. Nie jest to jednak nic zadziwiającego, 


raczej standard, do którego przywykliśmy i który powoli zaczyna nas 
nużyć. Jeden efekt dźwiękowy przypadł mi jednak do gustu. Im dalej 


od miejsca, gdzie coś się dzieje 
(np. płonie ogień), tym dźwięk 
jest cichszy. 

Jednak nie ma róży bez kol- 
ców. Brak jest kilku elementar- 
nych funkcji, takich jak zosta- 
wianie punktów akcji na następ- 
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ną turę lub na tzw. oportunity | Dźwięk 
move, czyli możliwość reakcji | Pomysł 
przy ataku przeciwnika. Takich — 
błędów jest jeszcze kilka. Nie Atrakcyjność 


wydaje mi się jednak, żeby wa- 
żyły one w dużym stopniu na pa- 


; AE; Brutalność 
zytywnej ocenie Hilta 2. 


Przemysław Jędrzegczyk 
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LEGION 


Pojawienie się Legionu na 
polskim rynku można traktować 
jako pierwszy krok w kierunku 
tworzenia bardziej ambitnych | 
typów gier niż proste platformów- | 
ki czy strzelaninki. Akcja tej gry 
dzieje się w świecie fantasy, a 
jej przynależność gatunkową 
można określić jako mieszankę 
strategii i role playing. Wykreowany przez autorów świat obejmuje 
spory teren, na którym znajdziemy kilkadziesiąt różnych miast i osad. 
Do tego dochodzi pokażna liczba lokacji specjalnych, typu: jaskinie 
ze skarbami, zagubieni bohaterowie itd. Świat ten zamieszkują róż- 
norodne rasy. Znajdziemy tu zarówno ludzi, orków, trole, elfy czy też 
ogry i koboldy. Każda z tych nacji ma swoje specyficzne cechy, na 
przykład ogry znane są ze swojej siły, a jednocześnie głupoty. Cel 
gry nie został przez autorów sprecyzowany. Można się domyślać, że 
chodzi o pokonanie śmiertelnego zagrożenia, jakim są przybywający 
co jakiś czas wojownicy Chaosu. Niestety, nie jest to jedyny pro- 
blem, z jakim musi się uporać gracz. Tym drugim niebezpieczeń- 
stwem są trzej inni panowie, mający te same ambicje co on. 

Grę rozpoczyna się od tradycyjnego zera, którym w tym wypadku 
jest kilku wojowników, zgrupowanych w oddział nazywany (nie wie- 
dzieć czemu) legionem, oraz skromna suma pieniędzy, wystarczają- 
ca jedynie na zakup skromnego wyposażenia. Zgodnie z rzeczywi- 
stością, w której nic nie można zrobić bez pieniędzy, trzeba najpierw 
zadbać o finanse. Pierwsze źródło kapitału to podatki z posiadanych 

- miast. Wielkość wpływu zależy od liczby mieszkańców oraz od stopy 
podatkowej. Nie należy jednak przesadzać z tą ostatnią, ponieważ 
zbyt często dochodzi wówczas 
do buntów, co kończy się uzy- 
skaniem przez mieszkańców 
miasta niezależności (jeśli nie 
ma w nim załogi). 

Oczywiście w sytuacjach new- 
ralgicznych można nieco prze- 
trzepać mieszki bogatym mie- 
szczanom, trzeba jednak cały 
czas kontrolować wskażnik mo- 
rale. Jeśli jest on na poziomie 
„fanatycy”, wszystko jest w porządku, jeśli jednak zejdzie do „nieza- 
dowoleni", wówczas korekta polityki finansowej będzie niezbędna. 

Innym źródłem finansowania są łupy po zabitych przeciwnikach. 
Po skończonej walce (a nawet podczas jej trwania) można spraw- 
dzać, czy przy zwłokach nie zostały jakieś dobra. W wypadku istot 
inteligentnych mogą to być elementy uzbrojenia, magiczne zwoje, 
czy też porcje magiczne. Przy pokonanych zwierzętach znajduje 
się jedynie żywność lub skóry. Część tak uzyskanych dóbr można 

natychmiast wykorzystać do dozbrojenia naszych własnych oddzia- 

łów, ale zazwyczaj większość nadaje się jedynie do sprzedania. 
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| Warto też zauważyć, że często istnieją dość duże różnice w cenach 


poszczególnych przedmiotów w obrębie każdego z miast. Można to 
teoretycznie wykorzystać do handlowania towarami, ale w praktyce 
nie ma zazwyczaj czasu na specjalne organizowanie wypraw ku- 
pieckich (no, chyba że akurat punkt docelowy jest po drodze). 
Jeśli już zarobiliśmy nieco pieniędzy, powstaje pytanie, na co je 
wydać. Przede wszystkim radzę dobrze wyposażyć własny oddział. 
Niezbędnym wyposażeniem Staje się dobra zbroja (najlepiej srebr- 


na), hełm magiczny (nie dość że dobrze chroni, to jeszcze zmniej- 


sza wagę niesionych przedmiotów, co ma szczególne znaczenie 
przy dźwiganiu bardzo ciężkich rzeczy, np. katapult). Dobre buty 
(cudowne!) pozwalają szybciej się poruszać. W wypadku ocięża- 
łych ogrów lub koboltów jest to niezbędny element ekwipunku, dla 
elfów właściwie nie wymagany. Jeśli już opancerzyliśmy oddział, 
warto zadbać o jego uzbrojenie. Tu wybór jest bardzo bogaty, a na 
dodatek ten sam oręż w rękach różnych ras spisuje się z różną 
skutecznością. Rozsądną kombinacją jest wyposażenie części 
oddziału w łuki. Szczególnie skuteczne są one w rękach elfów, 
nieco mniej amazonek, ludzi i palatynów. Pamiętać należy przy tym, 
że w trakcie walki można wystrzelić tylko określoną liczbę strzał 
(nie zależy to wcale od liczby niesionych przez postać kołczanów). 
Jest to szczególnie skuteczna broń w wypadku wolno poruszają- 
cych się przeciwników, albo też przy burzeniu murów. Te ostatnie 
można także niszczyć za pomocą katapult, ale jest to broń bardzo 
ciężka, aw dodatku trzeba nosić do niej pokaźną kolekcję kamieni, 
co nie jest najwygodniejsze. : 

Do walki wręcz stosuje się tradycyjny oręż. Miecze to najsku- 
teczniejsza broń w rękach ludzi i palatynów (zwłaszcza miecze 
ogniste i szerszenie), amazonki najchętniej posługują się oszcze- 
pami, orki toporami, koboldy młotami, a trole maczugami. Warto też 
przy kompletowaniu drużyny zadbać o tzw. wsparcie magiczne. 
Najlepiej do tego celu nadają się magowie, ale można też używać 
elfów lub palatynów. Żeby rzu- 
cić czar w Legionie, trzeba 
mieć scroll magiczny, jak rów- 
nież odpowiednią liczbę punk- 
tów magicznych. Najczęściej 
korzysta się z czarów uzdrawia- 
jących, typu (leczenie i udro- 
wienie), w warunkach bojowych 
dobrze spisują się: błyskawica, 
płomienie (czary tzw. punkto- 
we, zawsze trafiają w cel) oraz | 
E „,. eksplozja i oddech chaosu 
Ł1l Lt 111 — 1138088109 - | (większy zasięg rażenia, trzeba 

Z |. jednak brać poprawki na ruch 
| wrogów). Szczególnie ten ostat- 
| ni jest bardzo wygodny - tani, a 
| jednocześnie pozwala porażać 
| całe grupy przeciwników, zwła- 
| szcza jeśli idą w rządku. Pozo- 
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stałe czary mają pomocnicze 
znaczenie, warto jedynie wspo- 
mnieć o „wszechwiedzy”, która ujawnia położenie wszystkich po- 
staci na planszy. Uzupełniające znaczenie mają wszelkiego rodzaju 
mikstury magiczne. Podnoszą one poziom niektórych parametrów 
na czas trwania walki. Moim zdaniem, można się bez nich obejść 
(czytaj specjalnie kupować), ale jeśli już wpadną w ręce, to czemu 
ich nie używać? 

Zgodnie z wymogami każdej szanującej się gry role playing w 
miarę zabijania kolejnych przeciwników własnym wojownikom przy” 
znawane są punkty doświadczenia. Ich poziom w dużym stopniu 
decyduje © możliwościach bitewnych postaci. Dobrze wyszkolony 
bohater bez trudu poradzi sobie z podobnie wyekwipowanymi 
przeciwnikami. Jeśli dodatkowo nie poskąpimy pieniędzy na wy- 
posażenie, wtedy nasz oddział stanie się wręcz nie do pokonania. 
Dzieje się tak między innymi dlatego, że komputer woli produko- 
wać dużą liczbę niezbyt dobrze uzbrojonych oddziałów niż kilka, 
ale za to elitarnych. Jeśli przeżyje się trudny początkowy okres, 
kiedy komputer ma wyraźną przewagę, wówczas żaden przeciw- 
nik nie jest nam straszny. Nowe oddziały lub też uzupełnienia do 
już istniejących uzyskujemy na dwa sposoby. Przez przymusową 
rekrutację, przeprowadzaną dla każdej osady lub na drodze nego- 
cjacji ze spótkanymi wojownikami. Pierwszy sposób dobrze nada- 
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je się do tworzenia nowej formacji. Możemy w ten sposób powo- 
łać dużo ludzi po niskiej cenie. Wadą tego rozwiązania jest moż- 
liwość korzystania z niego tylko raz w miesiącu. Druga możliwość 
jest kosztowniejsza, ale można z niej skorzystać w każdej chwili, 
więc doskonale się sprawdza przy uzupełnianiu strat po bitwie. 
Warto też zauważyć, że rany odniesione w bitwie i utraconą moc 
magiczną najlepiej regenerować właśnie w osadzie, Można to 
czynić także w polowym obozowisku, ale wówczas oddział przeja- 
da żywność. Tak na marginesie, radzę na stan zapasów zwracać 
baczną uwagę. Jeśli go nie uzupełnimy na czas, wtedy legionowi 
grozi rozwiązanie. żywność można kupować w osadach (ieśli jest 
tam spichlerz) lub zdobywać w drodze polowania. Ten drugi spo- 





sób, zwłaszcza jeśli mamy oddział składający się z żółtodziobów, 
jest bardzo ryzykowny - z myśliwego łatwo przejść do mniej 
ciekawej roli zwierzyny. 

Jeśli już mamy pokaźny zapas funduszy, możemy zacząć my- 
śleć o rozbudowie posiadanych miast, zwłaszcza tych znajdują- 
cych się blisko frontu walki z komputerem, Postawienie murów 
zwiększa nasze szanse w obronie, choć nie jest to regułą. Żeby 
wykorzystać atut fortyfikacji, trzeba mieć odpowiednią liczbę łucz- 
ników, którzy spokojnie mogą szyć do przeciwnika, kiedy ten 
zajęty jest kruszeniem murów. Inne budowle, które można posta- 
wić w mieście, mają charakter ekonomiczno-handlowy. Są to po 
prostu kramy kupieckie, w których można kupować dodatkowe 
wyposażenie dla oddziałów. W zbrojowni zbroje i broń, w domku 
myśliwskim buty, katapulty, łuki, w świątyni zwoje magiczne, a w 
spichlerzu prowiant. 

W Legionie mamy także do czynienia z wątkiem przygodowym. W 
trakcie rozmów z mieszkańcami odwiedzanych miast uzyskujemy nie 
tylko praktyczne rady typu: że orki najlepiej posługują się toporami, 
czyteż że kamienie do katapult najłatwiej znależć w górach, ale także 
informacje o położeniu zaginionych bohaterów, broni lub ksiąg ma- 
gicznych. W sytuacjach zagrożenia można także złupić każdego 
mieszkańca miasta (co zwykle 
prowadzi jednak do buntu, a 
przynajmniej to tego, że co bar- 
dziej krewcy mieszczanie mogą 
stawiać opór). Jeśli sytuacja 
zmusza nas do naprawdę rady- 
kalnych kroków, można pomy- 
śleć o rekrutacji chłopów. Marni | 
z nich wojownicy, ale przynaj- | 
mniej nic nie kosztują. | 

Jak na prawdziwą grę strate- 
giczną przystało, większość czasu przyjdzie nam spędzić na polach 


bitew. Po dojściu do spotkania (lub też jeśli sami wybierzemy opcję | 


„akcja w terenie") następuje przełączenie na szczegółową mapę 
terenu, na której znajdziemy poszczególnych członków legionu, no 
i oczywiście przeciwników. Zazwyczaj teren, po jakim się porusza- 
my, jest bardzo zróżnicowany. Począwszy od równin, przez bagna, a 
skończywszy na górach czy wulkanach. Odpowiada on charakterem 
krajobrazowi, po którym poruszamy się po mapie. Jak łatwo się 
domyślić, ukształtowanie terenu ma bardzo duży wpływ na przebieg 
rozgrywki. Jeśli dobrze wykorzysta się przeszkody, to wówczas 
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łatwo doprowadzić do sytuacji, 
w której po kolei atakujemy po- 
jedynczych przeciwników lub ich 
niewielkie grupki, co przy takiej 
przewadze sił kończy się szyb- 
kim zwycięstwem. W trakcie wal- 
ki trzeba, niestety, bardzo czę- 
sto pomagać sterowanym przez 
nas postaciom w omijaniu napo- 
tykanych przeszkód. W tym 
względzie ich inteligencja jest zerowa - dążą do wyznaczonego celu 
po linii prostej. Dotyczy to także komputerowych przeciwników. Jeśli 
na planszy znajdują się dziury w 
ziemi (na przykład na terenach 
wulkanicznych), wpadnięcie do 
nich kończy się śmiercią, daje 
to szerokie możliwości taktycz- 
ne. Wolałbym jednak, żeby po- 
stacie nie stawały co chwila, za- 
czepiając się o byle drzewko czy 
kamyk. 

Przy planowaniu walki na 
pierwszą linię w centrum wysta- 
wia się najlepiej opancerzonych wojowników. Na skrzydłach elfy, 
amazonki, ludzi i palatynów, na tyłach magów i rannych. Komputer z 
reguły mało sensownie wysyła na pierwszy ogień najszybsze oddzia- 
ły - głównie elfy, które łatwo się wycina, nawet zanim skutecznie 
zaczną używać swojej najgrożniejszej broni - łuków. Bitwa rozgrywa- 
na jest w czasie rzeczywistym bez podziału na tury. Można jednak w 
każdym momencie ją zatrzymać i wydać nowe rozkazy. Jest to o tyle 
ważne, że pozwala elastycznie reagować na wydarzenia zachodzące 
na ekranie, w tym nawet unikać wystrzelonych pocisków lub czarów 
(wyjątkiem są najwolniej poru- 
szające się postacie). W grze 
przewidziano również wydawa- 
nie opcji o działaniu globalnym 
typu: atak, obrona itd. - dotyczą 
one wszystkich postaci. Nieste- 
ty, ze względu na wspomniany 
wyżej bug są one mało użytecz- 
ne. Na przykład przy ataku więk- 
szość wojowników zamiast bić 
wroga, beznadziejnie przebiera 
w miejscu nogami, zaczepiona o przeszkody lub o samych siebie. 
Przy prawidłowo rozgrywanej bitwie musimy mieć lokalną przewagę 
2:1. Ideałem jest sytuacja, kiedy czterech naszych bohaterów ota- 
cza jednego wroga. Jeśli z kolei komputer ma gdzieś przewagę, 
wtedy rację bytu na taktyka oparta ma planowym wycofywaniu się, aż 
zajęci gdzie indziej wojownicy będą w stanie ruszyć nam na pomoc. 
Przy bitwach bez przewagi warto zwracać uwagę na parametr morale 
przeciwnika. Jeśli jest on na poziomie paniki, wtedy nawet najpotęż- 
niejszego wroga można lać bez obawy - choćby najsłabszą ciurą 
obozową. 

Dla lepszego zorientowania się w sytuacji strategicznej dołączono 
do gry kilka opcji statystycznych. Te dotyczące danych o nas są w 
porządku, ale porównanie sił wszystkich graczy jest co najmniej 
dziwne. Dość powiedzieć, że mając łącznie z drugim graczem stero- 
wanym przez komputer opanowanych przeszło 3/4 terenów, zosta- 
liśmy tak samo zaklasyfikowani 
jak przeciwnik, który miał ledwo 
jeden legion i dwie wioski. 

Pod względem wykonania 
trudno jest coś Legionowi za- 
rzucić. Szczególnie wyróżnia się 
on grafiką - nie tylko ładna i 
kolorowa, ale także miejscami w 
wysokiej rozdzielczości. W su- Pomysł 
mie jest to jedna z najciekaw- ża Mi, 
szych polskich gier, jakie poka- Atrakcyjność 
zały się w tym roku. 
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Ruman Sadowski 
2 MB, HD Tak każda Amiga z 2N8 Chp RAM-u 
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BRYDŻ 


Brydż to w opinii większości 
graczy jedna z najciekawszych 
gier karcianych. Ma ona jednak tw a! 
mankament. Żeby w nią zagrać, e - s 
trzeba zebrać cztery osoby, a | zumg == TE 
co najmniej trzy, jeśli zdecydu- 
jemy się zagrać z tzw. dziadkiem 3a 
(co jednak nie daje pełnej saty- zm% 
sfakcji). Co w takim razie ma 2 
począć fan tej gry, jeślinie może OCZ 
znależć dostatecznej liczby part- 
nerów, a koniecznie chciałby jednak zrobić kilka robberków? Pozo- 
stają jedynie programy komputerowe. Do tej pory pojawiło się nie- 
wiele tego rodzaju gier dla Amigi, do bardziej znanych zaliczyć 
można Bridge v. 6.0. Teraz dzięki firmie Avalon możemy zapoznać 
się z polską produkcją w tej dziedzinie. 


tymżt SK LE KRA 


Pierwsze wrażenie jest bardzo pozytywne. Przyzwoity interfejs, niezła 
grafika, bez „fajerwerków”, ale czytelna i funkcjonalna. Bliższą znajo- 
mość z grą zacząłem od przeglądu dostępnych opcji. Trzeba przyznać, 
że dają one dość interesujące możliwości konfiguracji. Możemy na 
przykład określić warunki przebiegu licytacji. Konwencji licytacji jest 
mnóstwo, ale tak naprawdę w grze można się posługiwać kilkoma 
standardami (między innymi popularną treflówką). Możemy regulować 
zarówno siłę ręki, z jaką komputer przystąpi do gry, jak i kilka innych 
kryteriów, dotyczących przebiegu licytacji, Brydż oferuje wariant gry 
zarówno dla jednej osoby, jak i dla kilku. W tym ostatnim wypadku, jak 





łatwo się domyślić, są pewne ograniczenia, wynikające z faktu, że 
żaden gracz nie może przecież widzieć kart innego (oczywiście poza 
osobą, która podczas rozgrywki trzyma tzw. stolik). Pozostaje jedynie 
rotacja przed ekranem monitora, co czyni rozgrywkę dość nużącą. 


Obsługa programu jest dość starannie przemyślana. Opcje do- 
stępne na ekranie w postaci piktogramów wybiera się myszą. Jedyna 
uwaga dotyczy wielkości niektórych gadżetów. Na ekranie monitora 
są one jeszcze dobrze widoczne, ale jeśli mamy jedynie telewizor i 
używamy modulatora, to stają się one mało czytelne i wymagają 
wysilania oczu. 


Każda gra tego rodzaju, choćby nie wiem jak była wykonana, to i 
tak jest oceniana przede wszystkim ze względu na jakość zastosowa- 
nego w niej algorytmu, Mówiąc szczerze, jeszcze nie spotkałem 
naprawdę dobrego engine'u brydżowego. Wspomniany wyżej Brigde 
v. 6.0 licytował dobrze, ale bez polotu, rozgrywał też nieżle, ale jak 
się przekonałem, tylko dlatego, że program często oszukiwał, pod- 
glądając karty przeciwników. Czym innym bowiem wytłumaczyć fakt, 
że komputer na początku rozgrywki impasuje przez 4, czy nawet 5 
figur, i co gorsza taki impas mu wychodzi? 
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Recenzowany Brydż także nie jest pozbawiony wad, Po rozegraniu 
kilkudziesięciu robbrów łatwo zauważyć, że stanowczo zbyt często 
komputer dąży do kontraktu 3 bez atu, mimo że karta zdecydowanie 
preferuje grę w kolor. Efektem tego są sytuacje, kiedy w sumie przy 
bądź co bądź niewysokim kontrakcie na porządku dziennym są wpadki 
bez 5. Także partner gracza sterowany przez komputer czasami nie 
wiadomo dlaczego forsuje swój kolor, kiedy ma równie silną kartę na 
poparcie. Ponieważ jednak, jak już mówiłem, sam jestem amatorem, 
a sposobów licytacji jest wiele, prawdopodobnie te nieporozumienia 
wynikają z odmiennej konwencji licytacji. Spore zastrzeżenia można 
też mieć do rozgrywki. Z tego, co zauważyłem, komputer często gra 
dość ryzykownie - nie zostawia sobie trzymań podczas gry bez atu, z 
kolei w grze w kolor dość nonszalancko potrafi się pozbyć atu. 
Momentami zdziwienie budzą wyjścia w blotki w kierunku słabego 
stolika, mimo że komputer ma jeszcze kilka tzw. pewnych lew. Czym 
się może skończyć danie inicjatywy już na początku rozgrywki, nie 
trzeba chyba nikomu wyjaśniać. Taka taktyka, jeśli na przykład wycho- 
dzi impas lub po prostu przy odpowiedniej dozie szczęścia, przynosi 
czasem dobre rezultaty, ale zbyt często kończy się też bardzo dużymi 
wpadkami. Pewną niedogodnością w grze jest brak podczas rozgrywki 
wglądu w przebieg licytacji. Rozumiem, że miało to urealniać grę, ale 
w rezultacie niepotrzebnie ją utrudnia. 


W ramach treningu można ćwiczyć osobno licytację i rozgrywkę, 
dodatkowo ustawiając sobie odpowiednią siłę własnych kart. W 
przeciwieństwie do normalnej gry widzimy wtedy wszystkie karty 
partnerów. Jest to w sumie dobry sposób na zapoznanie się z 
zasadami gry w brydża i podstawowymi trikami, jakie się w nim 
stosuje. 


Jak już wspominałem, grafika (zwłaszcza opcje z odzywkami oraz 
same karty) jest porządnie wykonana, ale przy korzystaniu z telewi- 
zora może stać się mało czytelna. Z tego też powodu stanowczo 
odradzam korzystanie z opcji małych kart, Nie zaszkodziłoby też 
dodać opcji, pokazującej wyniki gry nie tylko z bieżącego robbra, ale 
z większej liczby rozgrywek. 


Wystawiając końcową oceny 
miałem dylemat. Z jednej strony 


BRYDŹ 
IWA ELO 


ciągnięcia w algorytmie gry, z 
drugiej strony nie widziałem je- 
szcze naprawdę mocnego engi- 
ne'u brydżowego. No cóż, chy- 
ba trzeba będzie się zadowolić 
przysłowiowym wróblem w gar- 
ści. Mam jednak nadzieję, że 
twórcy gry nie spoczną na lau- 
rach i jeszcze popracują nad 
swoim dziełem. 


Roman Sadowski 
1 WG, HD Tak, wszystkie Amigi, cena: 19,52 zł 
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Turbo, ALFA-POWER, TANDEM, 
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EXILE CD32 


Exile to cos pośredniego między bardziej ambitną platformówką a 
prostą grą przygodową. Twoim zadaniem jest odzyskanie skradzio- 
nego Destinatora - urządzenia, które umożliwia nawigację w kosmo- 
sie. Bez niego nie będziesz mógł opuścić niegościnnej planety, na 
której się znalazłeś. Nie mniej ważne (ale nie niezbędne do skończe- 
nia gry) jest odnalezienie pozostałych członków załogi statku. Gra 
nie nakłada jakichś specjalnych ograniczeń co do kolejności zwie- 
dzania powierzchni planety, choć oczywiście dostęp do niektórych 
lokacji wymaga wcześniejszego znalezienia potrzebnych kluczy lub 
wykonania określonych czynności. 


[20/13 
Audiogenic 






Tym, co wyróżnia Exile spo- 
śród innych podobnych gier, jest 
nadspodziewana liczba dostęp- 
nych opcji. W wersji dyskietko- 
wej, kiedy używa się klawiatury, 
pod różne czynności podłożono 
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Dźwięk ponad 20 różnych klawiszy. Poza 
standardowymi funkcjami: cho- 
Pomysł dzenia, podnoszenia | używania 


przedmiotów mamy jeszcze do 
dyspozycji system teleportacji, 
korzystania z jetpacku, rzucania 
obiektami, celowania oraz całą 
masę tzw. shortcutów. Porusza- 
nie się postacią przypomina po- 
byt w stanie nieważkości. Boha- 
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SENSIBLE WORLD OF SOCCER '95/'96 


Gry piłkarskie firmy Sensible Software to już klasyka i tradycja amigo- 
wych programów sportowych. Zdobyły szczególną przychylność recen 
zentów i popularność wśród graczy. Na początku był to Sensible 
Soccer, obecnie jego bardziej rozbudowany „potomek” - Sensible 
Worla of Soccer. Jedna z najnowszych wersji (jest już nowsza, uaktu- 
alniona specjalnie na potrzeby turnieju Euro'86) ma w swej nazwie człon 
„95/'96". Ta gra dała mi więcej radości, niż mogłem przypuszczać. Nie 
tylko uaktualniono składy, ale i rozbudowano warstwę „wizualno-dźwię- 
kową”. Podejrzewam, że wiele z tych ulepszeń było już w wersji 
„SWOS'84". Ja, niestety, nie widziałem tamtej gry 

Już przy ładowaniu programu do pamięci komputera (co trwa niemi- 
łosiernie długo; niestety, SWOS-a nie da się zainstalować na twardym 
dysku) można posłuchać bardzo przyjemnego modułu. Jest on wykona- 
ny w podobnym stylu, co muzyka w obu częściach Cannon Foddera i 
Sensible Golf. Sample tylko nieco gorsze, ale ogólnie moduł mi się 
podobał. Po wgraniu Sensibie'a (notabene moduł odtwarzany przy 
wyświetlaniu menu także został zmieniony na lepszy) do wyboru są 
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ter może zarówno chodzić, jak i latać (do tego jest właśnie używany 
jetpack). Każdy przedmiot czy stworzenie mają swoją masę, a co za 
tym idzie, bezwładność. Można na przykład przepychać lżejsze 
obiekty, ale cięższe mogą z kolei nas przesunąć. Ponieważ, jak łatwo 
zauważyć, na joypadzie nie ma tylu klawiszy funkcyjnych, ile w 
tradycyjnej klawiaturze, spora część czynności dostępna jest jako 
kombinacje górnych przycisków joypada i pozostałych. Z początku 
można się w tym pogubić, ale po krótkim czasie chwyta się całą 
koncepcję sterowania. 

Exile mile zaskakuje pod względem grywalności. Praktycznie bo- 
hater nigdy nie ginie, najwyżej kiedy utraci całą energię, jest cofany 
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opcje znane już dawniej, amiano- | 
wicie mecze towarzyskie, rozma- 
ite turnieje lub najciekawsza - ka- 
riera. W tej ostatniej możesz wy- 
stąpić zarówno jako „operator” pił- 
karzy, czyli rozgrywać mecze, jak 

i menedżer drużyny. Możesz wy- 
brać jedną z ponad kilkuset dru 
żyn, ze składami aktualnymi na 
początku sezonu 95/86. Nie jest 
to bez wątpienia najbardziej aktu- | 
alne ustawienie, lecz od biedy | 
można wytrzymać. Tym bardziej, | 
że dzięki temu można rozegrać 
Legią Warszawa mecze w lidze 
mistrzów od samego początku. 
Po rozegraniu w lidze 20 sezo- 
nów możesz zostać trenerem re- 
prezentacji i wziąć udział w roz- 
grywkach międzynarodowych. 
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do początku gry. Dodatkowo bardzo użyteczną rolę pełni system 
teleportacji. Po dojściu do jakiegoś miejsca można je oznaczyć, a 
następnie w dowolnym czasie teleportować się do niego. W sytua- 
cjach zagrożenia system ten uruchamia się zwykle samoczynnie. 
Większość żywych stworzeń (i robotów) stanowi zagrożenie dla na- 
szego bohatera, ale z niektórymi da się pohandlować, a w zasadzie 
powymieniać. Ogromne znaczenie w grze odgrywa urządzenie na- 
zwane RCD - Remote Control Device - coś, co przypomina pilota, 
którym możemy sterować grodziami, używać specjalnych teleporte- 
rów oraz całej masy innych urządzeń. Jego odnalezienie to jedna z 
pierwszych czynności, jakie musimy wykonać. 
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Sam mecz również jest nieco 
zmieniony. Dodano bardziej re- 


ność, ubraną w barwy klubowe 
| gospodarzy spotkania, dodano 
| trochę sampli do zestawów od- 
| głosów owej publiczności. Re- 
szta pozostała zmieniona w bar- 
dzo niewielkim stopniu. Jeszcze 
bardziej utrudniono rozgrywanie 
spotkań. Bramkarze umieją się 
dobrze rzucać, piąstkują i wybi- 
jają piłkę daleko od bramki. Dość 
często zdarzają się faule, a sę- 
dziowie nie oszczędzają żółtych 
i czerwonych kartek. Jeszcze 
gorsze jest, gdy sfaulowany zo- 
stanie zawodnik gracza. Może 
wtedy pauzować przez kilka ty- 
godni, lub nawet do końca sezo- 
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alistyczną, „falującą” publicz- | 
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Autorom Exile udało się uczynić ze swojego programu bardzo 
oryginalną produkcję. Grafika może nie wprawia w zachwyt, ale jej 
przeciętność jest rekompensowana przez sporą różnorodność loka- 
cji, a także bardzo ciekawe pomysły, np. wiejący wiatr, deszcz 
meteorytów itd. Niestety, muzyka w wersji CD nie odbiega od stan- 
dardowej wersji dyskietkowej, co może nieco rozczarowywać. Mimo 
sprawdzenia kilku kombinacji nie udało mi się uruchomić gry na 
A1200 z czytnikiem ATAPI. 


Aoman Sadowski 
Dyśttybułoe: Arvai, cena: 71 zł 


nu. Włedy trzeba kupować no- 
wego zawodnika albo wypoży- 
czać go z innej drużyny. Jest też 
możliwość przyjmowania piłka- 
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Sensible Soft./Renegade 





rzy „na próbę". Po rozegraniu Grafika 
kilku spotkań w składzie podsta- E 

wowym drużyny gracz zostaje wy- Dźwięk 
ceniony na oszałamiającą sumę | 

$5000. Dla porównania powiem, Pomysł 


że przeciętna wartość zawodni- 
ka wynosi około $400 000. 

Uważam, że Sensible Worid 
of Soccer w tej, czy nawet w 
starszych wersjach, jest dosko- 
nałą propozycją dla amigowych 
„piłkarzy". Zmiany dokonane w 
stosunku do poprzednich wersji nie są rewolucyjne, lecz umilają 
rozgrywkę. Gra jest wspaniała! 


Atrakcyjność 


Brutalność 


Przemysław Jędrzejczyk 
1 WB RAM, wszystke Amigi, HD Nie 
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XP8 HERE 


Od czasów R-type czy Battle 
Squadron pojawiło się wiele gier 
z tego gatunku, ale właściwie 
żadna z nich nie osiągnęła po- 
pularności swoich pierwowzo- 
rów. W dalszym ciągu uważam, 
że wymieniony wcześniej Battle 
Squadron jest niedoścignionym 
wzorem. Pamiętać przy tym na- 
leży, że gra powstała i działała 
na zwykłej A500 z 0,5 MB. 
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Porównując powstające obe- R 5 


enie strzelaninki łatwa dojść do i 
wniosku, że już od dawna ich U = 
autoram brakuje twórczej inwen- 
cji. Owszem, grafika może jest SEI OA KZ i 
coraz lepsza, bądź co bądź więk- i rec mix 
szość tych gier powstaje dla 

Amig z układami AGA, ale pod względem pomysłowości mało się 





zmieniło. W pewnych wypadkach można wręcz powiedzieć, że gatu- | 
nek ten cofa się w rozwoju. Na szczęście opisywany XP8 nie zaniża 


średniej, choć jednocześnie trudno go zakwalifikować jako pozycję 
przełomową. 

Fabuła tej gry nieco trąci myszką. Zagrożona Ziemia, jedyna 
nadzieja w supermyśliwcu, który jest zdolny przeniknąć do wroglego 
układu słonecznego i zniszczyć rodzimą planetę obcych, skąd my to 
znamy? XP8 należy do grupy strzelaninek, w których ruch pojazdu 
odbywa się do góry — tak jak w Battle Squadron. 
Na szczęście możemy jednocześnie w dość szero- 
kim zakresie poruszać się i w poziomie. Rzeczywi- | 
sta szerokość planszy wynosi co najmniej dwie 
wielkości ekranu. Takie rozwiązanie pozwala w 
nieco większym stopniu wybierać drogę, omijać | 
miejsca najbardziej niebezpieczne lub te, wktórych 
można znaleźć jakieś bonusy. Te ostatnie dzielą 
się na dwie kategorie. Pierwsza z nich to broń, 
natomiast druga to bonusy specjalne: uzupełnie- 
nie energii, bomba, tarcza, czy też chwilowa nie- 
wrażliwość. Każdy z tych bonusów po strzeleniu 
do niego zmienia się cyklicznie w inny typ. Dzięki temu można na 
przykład skupić się na ulepszeniu skuteczności jednego typu uzbroje- 
nia, zwłaszcza że każdy typ broni ma wielostopniową skalę efektywno- 
ści. Niestety, poza bardziej niszczycielskim działaniem, nie bardzo 
widać różnice między pierwszym a ostatnim poziomem rozbudowania. 
Dostęp do bonusów uzyskujemy albo po zniszczeniu specjalnego typu 
statku (dla każdego poziomu inny), albo w sposób przypadkowy po 
zniszczeniu jakiejś formacji lub pojedynczych pojazdów wroga. 

To, co od razu bardzo spodo- 
bało mi się w XP8, to przede 
wszystkim bardzo duża różno- 
rodność występujących w niej 
obiektów. Tu nie ma notorycznie 
powtarzających się sytuacji z in- 
nych gier, kiedy to na kolejnych 
poziomach pojawiają się te same 
pojazdy, tyle że w innej palecie. 
Każdy obiekt został narysowa- 
ny, a w zasadzie wyrenderowa- 
ny, z dużą dbałością o detale. | 
Jest to szczególnie widoczne w 
wypadku tzw. bossów. Do zalet 
należy też doliczyć dużą wiel- 
kość pojazdów oraz różnorod- 
ność stosowanej przez nie broni 
i taktyki walki, Dość powiedzieć, 
że każdy nowy poziom można w 
pierwszej chwili wziąć wręcz za 
fragment zupełnie innej gry. Róż- 
nice te nie wynikają jedynie z 
odmiennej grafiki, ale także z 
zastosowania kilku zupełnie róż- 
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nych schematów gry. Wystarczy 
porównać 1. i 3. poziom. Pierw- 
szy prezentuje się zupełnie stan- 
dardowo - lecimy powoli, nisz- 
czymy kolejne formacje przeciw- 
nika, w trzecim natomiast nasz 
pojazd dostaje niezłego przy- 
śpieszenia i podstawowym pro- 
blemem staje się omijanie wyla- 
tujących za nim pojazdów wroga 
i jednocześnie unikanie prze- 
szkód w terenie, z którymi zde- 


= zmowy rzenie kończy się śmiercią. War- 


to też podkreślić, że dla każdej 
misji określane jest konkretne 
zadanie do wypełnienia - nie 
chodzi więc tylko o strzelanie do 
wszystkiego, co się rusza. Gwoli 
prawdy trzeba jednak powie- 
dzieć, że większość zadań ogra- 
nicza się do zniszczenia pewnej 
liczby, ściśle określonych, obiektów. 

Jak przystało na porządną strzelaninkę, umożliwia ona grę dwóm 
osobom, co oczywiście daje większe szanse. Na szczęście dzięki 
systemowi kodów nie trzeba też za każdym razem zaczynać gry od 
początku, co jest bardzo stresujące i mało motywujące. 

Ponieważ do tej pory skupiałem się głównie na zaletach XP8, pora 
powiedzieć, co mi się wniej nie podoba. W pierwszym rzędzie można 
by było uatrakcyjnić system broni. Autorzy nie wykazali się specjalną 
inwencją, w rezultacie posługiwałem się tylko jednym systemem 
uzbrojenia, który okazał się najbardziej uniwersa|- 
ny. Zabrakło przede wszystkim broni rakietowej z 
samonaprowadzającymi się pociskami oraz zna- 
nych z R-Type dodatkowych modułów z bronią i 
osłonami. Pochodną zbyt szybkiej, moim zdaniem, 
rozbudowy potencjału ogniowego pojazdu i skądi- 
nąd jego małej różnorodności jest zaczynanie na- 
stępnego poziomu od stanu wyjściowego. Nie jest 
to reguła. Czasem dostajemy jakiś określony sy- 
stem uzbrojenia już na początku. Wynika to z cha- 
rakteru wykonywanych misji. W porównaniu z gra- 
fiką nieco blado wypada oprawa dźwiękowa. Aż 
się prosi dodanie większej liczby sampli, zwłaszcza digitalizowanych 
wypowiedzi komputera. Zupełnie inaczej odbiera się słowne ostrze- 
żenie o słabym stanie osłon, wypowiedziane seksownym głosem 
komputera, a inaczej jakiś nieśmiało migający wskażnik w kącie 
ekranu. Zważywszy na rozmach w innych aspektach gry, zaniedbania 
w efektach sfx można uznać za dość dziwne. 

Pomijając jednak te, w sumie nie aż tak istotne, mankamenty, 
trzeba XPS ocenić pozytywnie. Nie ma w nim takich bajerów, jak 
chociażby w Banshee (efekty 
mgły, deszczu itd.), ale w sumie 
zarowno pod względem atrakcyj- 
ności, jak i wykonania gra plasu- 
je się w ścisłej czołówce. 





Reman Sadomski 


2 WS, HD tak, A1200/4000 
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ARCADE CLASSIC PLUS 
I SPIELEKISTE GAMES 


Roman Sadowski 


czywiście te dwa tytuły to 
kalejne kompakty, zawie- 
rające oprogramowanie 
shareware, przeznaczone 
dla graczy. Celowo nie użyłem 
określenia „gry”, ponieważ w wy- 
padku drugiego krążka mamy do 
czynienia dodatkowo z całym sze- 
regiem małych utilików, cheatów, 
solucji itp. Obie pozycje nie są 
bootowalne, chcąc więc skorzy- 
stać z nich na CD32, trzeba się 
dodatkowo zaopatrzyć przynaj- 
mniej w kompakt z Workbenchem. 

Arcade Classic Plus - kompakt 
wydany przez Epic Marketing. Na 
pierwszy rzut oka sprawia wraże- 
nie dobrze przygotowanego, z pro- 
gramami poselekcjonowanymi 
według gatunków oraz z funkcjo- 
nalnym menu, umożliwiającym ła- 
twą dekompresję archiwów dms i 
Ina. Niestety, pa bliższym zapo- 
znaniu się z całością zauważa się 
szereg mankamentów. Przede 
wszystkim menu (osobne dla pro- 
gramów do gołejA1200,doA1200 
z Fast RAM-em i dla gierdo ECS-a) 
na moim komputerze nie urucha- 
miało się poprawnie, po prostu 
wieszało cały system. Być może 
była to kwestia karty turbo, ale bądź 
co bądź obecnie powoli taka kon- 
figuracja staje się standardem. 
Pozostało mi rozpakowywać wszy- 
stkie archiwa ręcznie. Po gruńtow- 
niejszym przejrzeniu zawartości ka- 
talogów zdziwiłem się, że znajduje 
się w nich stosunkowo niewiele 
zbiorów, a przecież producent 
chwalił się, że kompakt zawiera 
kilkaset gier. 

Rozwiązanie okazało się banal- 
ne - po prostu większość archi- 
wów wrzucono do katalogu „Dm- 
sed", w którym znalazła się cała 
mieszanka gatunków. Zorientowa- 
nie się w zawartości kompaktu bez 
używania menu jest bardzo niewy- 
godne. Przyczynia się do tego bar- 
dzo niestaranny opis każdej gry. 
Często w dołączanych do każde- 
go katalogu indeksach brakuje 
podstawowych informacji o cha- 
rakterze programu, Jeszcze gorzej 
ma się sprawa z ich uruchamia- 
niem. Po części wynika to z faktu, 
że spora część gier jest dość sta- 
ra, a dołączane do każdej gry re- 
adme nie zawsze informuje, że trze- 
ba ją odpalać bez cache, z wyłą- 
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czonymi układami AGA bądź z je- 
szcze bardziej zaawansowanymi 
opcjami degradującymi. Dowodem 
na brak porządku na tym kompak- 
cie jest fakt, że w archiwach moż- 
na znależć pliki z rozszerzeniem 
Iha, które w rzeczywistości są zbio- 
rami już rozpakowanymi. Jak sami 
autorzy się przyznali, kompakt po- 
wstawał w bardzo krótkim czasie. 
Efektem jest, niestety, duży niepo- 
rządek i niezbyt ciekawy wybór 
gier, w ogromnej większości wcze- 
śniej publikowanych. Jeśli kogoś 
to zainteresuje, to sporą część 
miejsca na krążku zajmują share- 
ware'owe gry dla peceta z podob- 
nie zorganizowanym menu. 

Spielekiste games - tu akurat 
dobrze sprawdza się powiedze- 
nie o niemieckim porządku. Kom- 
pakt ten został bardzo starannie 
przygotowany. Archiwa zostały, 
co prawda, nie tak szczegółowo 
podzielone na gatunki gier, jak w 
wypadku Arcade Classic Plus, 
ale bardzo sprawny system wy- 
szukiwania określonych pozycji, 
włącznie z krótkimi opisami sa- 
mych programów i ewentualnych 
trudności, jakie można napotkać 
przy ich uruchamianiu, sprawia, 
że bardzo łatwo znaleźć to, co 
nas interesuje. Jeśli jednak ktoś 
szuka nie konkretnej pozycji, ale 
gier okreslonego gatunku, może 
mieć trudności. 

Do każdego archiwum dołączo- 
na jest ikona, której użycie auto- 
matycznie uruchamia program de- 
kompresujący. Jest on bardzo pro- 
sty w obsłudze ze względu na za- 
stosowanie interfejsu GUI - na- 
wet początkujący użytkownik po- 
winien sobie z nim poradzić. Nie 
ma jednak róży bez kolców. Całe 
menu oraz opisy dołączane do 
niego są w języku niemieckim. Na 
szczęście jednak i tak do każde- 
go archiwum dodano oryginalne 
readme w większości w bardziej 











strawnym języku. Zbiory posegre- 
gowano według rodzaju packera 
(dms/lhaj), w wypadku Iha dodat- 
kowo jeszcze tematycznie. Ponie- 
waż przy dms-ach brak jest ja- 
kichkolwiek opisów, bezwzglę- 
dnie trzeba korzystać z menu i 
opcji wyszukiwania. Jak jużwspo- 
mniałem, na kompakcie znalazły 
się nie tylko gry (podzielone na 
kilka grup, np. role-playing, joy- 
stickowe, workbenchowe, logicz- 
ne itd.), ale także wiele innych 
programów. Dość duża jest na 


przykład kolekcja wersji demostra- 
cyjnych gier komercyjnych, za- 
równo starych, jak i całkiem no- 
wych. Znależć tu można pokaźną 
kolekcję cheatów, patchy, a na- 
wet prostych programów użytko- 
wych o bardziej rozrywkowo-wi- 
dowiskowym charakterze. Prze- 
glądając gry, które znalazły się na 
tym kompakcie, wyraźnie widać, 
że większość to albo oprogramo- 
wanie w miarę nowe, albo ostat- 
nie wersje starszych gier. 

Spielekiste Games zawiera jed- 
ną z największych chyba kolekcji 
gier, jakie widziałem na jakimkoł- 
wiek kompakcie. Nie liczyłem do- 
kładnie, ale zapewnienia autorów, 
że jest ich około 2500, wydają się 
wiarygodne. 

Porównanie obu kompaktów 
zdecydowanie przemawia za zaku- 
pem Spielekiste Games. Lepszy 
wybór programów, wygodny inter- 
fejs i przede wszystkim znacznie 
bogatsza zawartość preferują tę 
pozycję. 
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AMIGA 600 
ELBOX 600/1MB 


b _ erozszerzenie pamięci do 2MB CHIP RAM 
e opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


APOLLO 620 TURBO 

e karta turbo do A600 

* procesor 68020 

8 razy prz! zyspięsza AGDO 

e podstawka pod koprocesor 68882 PLCC 

* podstawka pod moduł pamięci SIMM 
do 8MB 32-bit FAST RAM 





' AMIGA 1200 
"ELBOX 1200/4MB 


» rozszerzenie pamięci o 4 MB 32-bit FAST RAM 
2,4 razy przyspiesza A1200 

e podstawka pod koprocesor PGA 
» zegar czasu rzeczywistego 


ELBOX 1200/0-8MB 
» rozszerzenie pamięci FAST RAM 
e 2,4 razy przyspiesza A1200 
- PSE pod moduł Epmeg SIMM 

2, 4, SMB 32 lub 36- 
2 podstawki pod koprocesor PGA lub PLCC 
egar czasu rzeczywistego 


-20 MHz 68881 PGA + osc. 7. AMIGA 1200 


* 20 MHz 68882 PLCC + osc. e) "3 

5 MHz 68882 PGA + osc. 4 Faroe Ao 0 
33 MHz 68882 PLCC + osc. rocesor 68030-50MHz z MMU 
33 MHz 68882 PGA + osc. razy przyspiesza A1200 


dstawka pod moduł pamięci SIMM 
" 50 MHz 2 ky + OSC. . podstawia tod koprocesor 68882-50MHz PGA 


=» zlącze do kontrolera SCSI2 


APOLLO 1240-1260 / 68040-25 , 
"e karta turbo do A120! 
, z procesor 68040- S5MHz z MMU i FPU 
7 prędkość A4000/040 
15 razy przyspiesza A1200 
FPU 3 razy szybszy od 68882/50MHz 
podstawka pod moduł pamięci SIMM 
+ możliwość instalacji EA podstawki SIMM 
| » złącze do kontrolera SC 
= e możliwość upgrade'u na 68060 (50, 66 lub 80MHz) 


3 
5 APOLLO 1240-1 260. / 68040-40 A 
+ procesor 68040-40MHz z MM 
_* 24 razy przyspiesza A1200 


* APOLLO 1240-1260 / 68060-50 
+ procesor 68060-50MHz z MMU i FPU 
e 31 razy przyspiesza A1200 


APOLLO 1240-1 260: / „©8060-66' 
» procasar 68060-66MHz z MMU i F 
» 41 razy przyspiesza A1200 








































































R AMIGA 500/500+-*. 
* ELBOX 500/0.5MB A] 


+ rozszerzenie pamięci A5S00 do 1MB 
* opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego + 


ELBOX 500+/1MB 


/ e rozszerzenie PL Ne A500+ 
do 2MB CHIP RA! 


ELBOX 500/2MB 


* rozszerzenie pa A500 do 2,5MB 
* 5 konfiguracji 

np.1MB CHIP i rę "SMB FAST 
e opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


ECM Ro O 2. SCSI. 
e karta turi [e] + i , — h . trila „ 
> procesor 68030 z MMU 4 kontroler SCSI do APOLLO. 1240-1260 
10 razy przyspiesza A500 ! A500+ 
fe podstawka pód koprocesor PLGC 
LJ PORA pod moduł pamięci SIMM 
, ze do KO oi a AI-,BUS,SCSI2 „7 































































z3 i |PAMIĘCI SIMM* 
i "_. 4MB 
_8MB 
| 16MB 
FAMIGA CDTV 32MB 

* gona pamięci SMIM może ulec zmianie 


£ELBOX CDTV/2MB M 


e rozszerzenie pamięci o 2MB FAST RAM 
« układ zasilania zegara 


| 














tai 
= ELBOX o 30-104 KRAKÓ „EN 
= (0-12) 56 49 81 godz. 8.22 e 77 (0-12) 23 66 77 w. 1048: 


SPRZEDAŻ DETALICZNĄ I HURTOWA: VIDEOBIT Kmowiee, ul. Skargi 6 (Superzam) EUREKA poz 







2) 22 36 39 


MICROMAN Bielsko Biała, pł. Wolności 3 GAME SHOW Koszalin, ul. Zwycięstwa 180 MICROMAN y ” Pu w 
VIDEQBETT Bielsko Biała, ul. Barżcxiego 10 BARCA. Kraków, ul. Wiślna B DYNAMIC COMPUTER Sosnowiec, ul. Modrzejowska 16 „g0 
SEPTIMA SES ul. Dworcowa BIT COMPU Kraków, ul. Krzyża 7 ENTERPRISE 2 gć! 

VIOLIN Chećm, uł. Lwowska 16 B xYz MIKROKOMPUTERY Lublin, ul, Okopowa 6 ADMIRAL COMP Szosa, ul. Momia Cassino 37 gh 
AMI-COMM Gdańsk, ul. Wały Jagiefońskie 1 ALL IN ONE Łódź, ul. Piotrkowska 111 VANGELIS 2 5 RJ gł 
ANIMART Gdynia, ul. Olsztyńska 15 BAJPCTEK Nowy Sącz, ul. Wąsowiczów 10 VIDEOBIT go" 
MAWIX Gdynia, ul. Jana z Kolna 2 MIKRO-FAN Otsztyn, uL Wolności 23 AMIGA 5 ga zę” Gr 

TESSA Jastrzębie, ul. Arki Bożka 2 AR-WAL Opole, ul. Wyszomirskiego 1 ANUNA Wrocław, Poliechniki - Giełda w niedziełę + 

BASTA Katowice, ul. Drozdów 13 B BI a K COMPUTER Poznań, ul. Mielżyńskiego 16 HDP ELECTRONICS Wrocław, ul, Kościuszki 4 TVp. W ; pO 

CATOM Katowice, ul, Miekiewicza 4 D.H- BI 4 K COMPUTER Poznań, ul. Wierzbięcice 31 EUREKA Września, ul. Wojska Polskiego 13 NU N- 

GEPARD Katowice, ul. Piotra Skargi 6 J0Y Poznań, ul. Rocaeve/in 9 AMICOM Zamość, ut Piłsudskiego 1482 


MICROMAN Katowice, pl. Rostka 3 METRO COMPUTER Poznań, ul. Ratajczaka 31 VADIM Zielona Góra, ul Kupiecka 28 









edług telegazety, pro- 
wadzonej przez kanał 
VIVA, kompakt Aminet 
11 stał się „historycz- 
nym” hitem i bestsellerem 
wszechczasów. Jest to bowiem 
pierwszy CD-ROM dla Amigi, 
którego sprzedano ponad 100 
000 egzemplarzy. Kolejne miej- 
sca na liście krążków VIVY zaj- 
mują także płyty Aminetu, a za- 
tem Ossowski trafił w dziesiąt- 
kę, choć chciałoby się powie- 
dzieć „w dwunastkę”. 

Kolejny bowiem krążek z serii 
Aminet nosi numer (już) dwuna- 
sty. Tym razem, mimo że modu- 
łów jest mniej niż na poprzednich 
krążkach, głównym aktorem jest 
muzyka. Tradycją stało się już 
zamieszczanie na CD-ROM-ach 
z serii Aminet programów komer- 
cyjnych. Na „dwunastce” są to 
OctaMED v. 5.04 (z podręczni- 
kiem na kompakcie po angiel- 
sku) i pełna wersja ośmiokana- 








] a amigowskim rynku płyt 
kompaktowych coraz 
częściej pokazują się 
krążki, zawierające mate- 

riał związany ze sceną: dema, 

obrazki, magazyny dyskowe, czy 
też tworzone przez scenowiczów 
utwory muzyczne. 

Jedną z tego rodzaju płyt jest 
właśnie „Scene Storm”, stworzo- 
na przez członków grupy Space 
Balls. Sądzę, że jest to jedna z 
lepiej przygotowanych płyt tego 
rodzaju, zarówno pod względem 
znajdującego się na niej mate- 
riału, jak i jego starannego po- 
sortowania. 

Różnych rodzajów danych 
związanych z twórczością znaj- 
dziemy tutaj sporo. Najważniej- 
sze są oczywiście dema, których 
na płycie jest przynajmniej kilka- 
dziesiąt. Nie są to oczywiście 
wszystkie produkcje, jakie się 
pokazały dla Amigi na przestrze- 
ni kilku lat, ale tylko wybrane 
najlepsze dema z kilku ostatnich 
miesięcy. Warto dodać, że do 
oglądania większości z nich nie- 
zbędne będą kości AGA. 


50 














TUZIN 


łowego programu Symphonie. A 
oprócz tego - jak zwykle nade- 
słane licznie przez amigowską 





społeczność programy. Jest 
tego... nieco mniej niż miało być. 
Podczas zgrywania kompaktu 





okazało się bowiem, że część 
autorów nie życzy sobie, aby 
nadesłane przez nich programy 
znalazły się na CD-ROM-ie. A 
zatem wszystkie programy, które 
znajdują się w ramce „Usunię- 
te", można sobie ściągnąć z 
Aminetu wyłącznie za pomocą 
sieci. 

Ale i tak tradycyjnie jest wy- 
starczająco dużo (306 MB mo- 
dułów, 135 MB obrazków, nie- 
stety, niezbyt dobrej jakości, po 
100 MB gier i dem, 75 MB pro- 
gramów muzycznych, 57 MB 
programów graficznych, 37 MB 
opisów, 32 MB użytków itp. itd.) 
Na pewno każdy znajdzie tam 
Goś dla siebie (ciekawsze pro- 
gramy, jakie zauważyłem na krąż- 
ku, znajdują się w tabelce), 

Tradycyjnie jest też trochę 
poloników I to nareszcie nie tyl- 
ko w „temacie wiodącym” (mo- 
duły). Znajdziemy tu nazwiska 
znane i uznane (Tomasz Janecz- 


SCENE 
STORM 


Sporo jest także innych sce- 
nowych produkcji, jak grafika, 
moduły muzyczne, magazyny 
dyskowe czy slideshowy i dyski 
muzyczne. Dla miłośnika sceny 





| znajdzie się więc coś interesują- 


cego. Cały wspomniany przeze 
mnie materiał znajduje się oczy- 
wiście w oddzielnych szufladach 
i jest posortowany według grup, 
rodzajów lub nazw w zależności 
od jego rodzaju. Krótko mówiąc, 
ze znalezieniem potrzebnej po- 
zycji nie ma absolutnie żadnych 
kłopotów. 

Obok materiału typowo sce- 
nowego znajdziemy też sporo 
drobiazgów nieco lużniej ze sce- 
ną związanych i przydatnych tak- 
że innym amigowcom. Przede 
wszystkim na płycie tej znajduje 
się dość pokaźna kolekcja kilku- 
set programów użytkowych itzw. 
doorów (dodatkowych komend) 








ko, Marcin Orłowski, Szymon 
Ulatowski, Miłosław Smyk, Łu- 
kasz Szeląg, Tomasz Brol), jak i 
mniej znane, co wcale nie ozna- 
cza, że przedstawili oni gorsze 
„dzieła” (P. Bieniek, B. Żabiń- 
ski, D. J. Garbowski, M. Muszal- 
ski, M. Brzozowski, G. Jankow- 
Ski). 

A w sumie? Fajnie, ale rozpu- 
szczony poprzednimi dwoma 
krążkami, jestem leciutko roz- 
czarowany. Choć może za kilka 
miesięcy okaże się, że program, 
który „muszę mieć już” (jak choć- 
by Amiga Surfer Developer Kit) 
znajduje się właśnie na tej pły- 
cie, a na żadnej innej go nie ma. 
Warto kupić (choćby tylko z przy- 
wiązania do serii Aminet). 








do programu AmiExpress. Nie- 
wątpliwie zainteresuje to wszy- 
stkich amigowych sysopów., 
Jest też coś dla koderów. W 
osobnym katalogu zgrupowane 
są kody źródłowe w językach C 


oraz Asembler procesora 
MC680x0. Wśród „sourców" 
znajdują się zarówno programy 
użytkowe, jak i dema. Niewątpli- 
wie analiza gotowych programów 
to doskonały sposób ną samo- 
dzielną naukę programowania. 

Mogę więc z czystym sumie- 
niem polecić tę płytę wszystkim 
tym, którzy interesują się amigo- 
wą sceną i chcieliby uzupełnić 
braki w swoich zbiorach. Ze 
względu na kódy źródłowe wielu 
programów pozycja ta będzie 
interesująca niewątpliwie rów- 
nież dla nieco ambitniejszych 
amigowców, poważnie traktują: 
cych pracę z tym komputerem. 
[iar] 
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JAK SIĘ OGIASZAĆ W MAGAZYNEE AMIGA? 


Ogłoszenia drobna ukazują się na 
specjalnych stronach w standardowej 
postaci - po dwanaście na stronie. Cena 
jednego ogłoszenia wynosi 61 zł [610 
tys. złotych starych, 500.000 + VAT). 
Chcąc opublikować tego typu ogłosze- 
nie. należy dokonać wpłaty na konto 
Wydawnictwa 

(PEKAG 5.4. Til Oddział w Warszawie, r-k nr 
501190-10008801-2511-2-1110, nazwa rachun- 
ku: LUPUS Sp. z 0.0. Warszawa, ul. Stępińska 
22/30]. 

a następnie dolączyć kopię przeka- 
zu do kartki z ogłoszeniem składającym 
się z nagłówka (np. nazwa firmy albo 
nazwa produktu) o długości nie prze- 
kraczającej 15 znaków oraz treści nie 
przekraczającej 450 znaków - i całość 
wysłać pocztą do radakcji. Rzecz jasna 
załatwić całą sprawę i zapłacić można 
także na miejscu. w redakcji. Uwaga: 
nie będą przyjmowane ogłoszenia drob- 
ne w formie do reprodukcji - ani w 
całości, ani w części (np. znaki firmo- 
we). 

Przy planowaniu ogłoszeń należy 
wziąć pod uwagę cykl wydawniczy, pl- 
sma oraz ewentualne opóźnienia po- 
cztowe (gdy zgłoszenia załatwiane są 
drogą pocztową). 
























SCHEMATY: 
urządzeń peryferyjnych oraz 
kart do twojej AMIGI: 

- IQ-Expansion 

-_ Drive counter 

- Genlock 

- Digitalizery obrazu 

- Teletext 

- _ Akcelelatory 

- Kontrolery 

- Programator EPROM 

, - Universal remote 

-_ | wiele innych 

oraz schematy przejściówek, 
kabli, triki hardwerowe i opisy. 

Napisz, otrzymasz bezpłatny 
katalog. 

Dla posiadaczy AMIGI CDTV 
broszura zawierająca schema- 
ty, przeróbki oraz triki mające na 
celu ulepszyć ten komputer. 
Cena 9 zł. Wystarczy zamówić 
listownie. 

KonPol, skryt. poczt.10 
34-200 Sucha Beskidzka 








AGASOFT 
Fiotr Gewliczek 
Wodzisfaw Śl- Marusze 
uł. Wiejska 43 
44-351 Twza ŚL 
DOEC na dyskielkach i i VBS-ie: 
Wszystkie programy i piki z kolekcji 
"Aminet" 
= Gry i programy użytkowe shareware 
i Public Domain. 
Tysiące programów, samgli i modułów 
dła muzyków. 
Zdjęcia (w tym erotyczne) , grafiki, cli- 
pórty,dema, obrazki okolcznościowe da 
Scat 


. Fanty wekiorowe, biimapowe, kaloro- 


we da Scali, DTP, itp. (w tym polskie). 
Kolekcje: 17Bit, Fzh i wiele innych. 
Datatypy, polskie locale (dla systemu i 
kikudziesięciu programów), polskie ste- 
rowniki da drukarek, instrukcje do gier 
| programów. 

Czyste dyskietki no-name, Preczion | 
inna. 


Zamów _katałog, wysyłając 3 zł (2D] 
lub 4 zł (30) - dołącz kopię przekazu 
pocztowego. 
UWAGAII! Zamawiając katałog lub mni 
mum 2 programy, możesz zakupić POL- 
SKIE LOCALE za jedyną złotówkę (przy 
katalogu Gołącz 1 zł na locale). Zestawy 
vB3 gotowe i na zamówierne klienta. 
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UWAGA NOWOŚĆ 
Onisy do programów użytkowych w języku 
pełskim między nnymi: 
SCALA MM 300 13.00 
ART DEPARTMENT FARO 15,00 
FINAL WRITER v.3.0/4,0 15.00 
AMIE BASE PROF, 8.00 
ADORAGE v,2,5 15.00 
CINEMORPH 8.00 
RSI DEMO MAKER 
Pro TRACKER 
PAQE STREAM 
AMI BASE PRO 
wiele innych. Pełny wykaz na życzenie Klien- 
ta w katsiogu - patrz niżej. 


80 MULTIMEDIA PACK 
zoestuwów dodatków do programu SCALA: 


PODKŁADY (TEKSTURY), EFEKTY DŹwIĘ- 
KOWE, MODUŁY MUZYCZNE. CLIP ARTS, 
POLSKIE FONTY BITMAFOWE Graz WEKTO- 
ROWE starcie! AMKGA-FU II 

ZESTAW JUŻ GO 2,00 za sztukę I!! 
Katulog po przesłaniu koperty + znaczka 1 zło- 
tego + dyszietki lub 2.5 złotego + koperty. 


COM-bit 

Rafaż Wierzbicki 

ul. Budziszynaka 112/28 
54-436 Wrocław 

tel. 1071] 57-71-23 





KABLECH 
01-454 Warszawa 
w. Sołtana 2/49 
tef. (022) 638-17-12 
oferujemy posiadaczom komputerów 
a 

mae Backup System - firmy Magu- 
-©. 35 zł 
„intertejs MIDI(IN, 20UT, THRU) ory- 
ginalne elementy, rewelacyjne ga- 
baryty +6. SO zł 
-interfejs do CDTV umożliwiający 
podłączenie dwóch joystików i czar- 
nej myszy - c. 30 zł 
-do CD-32 interfejs SERNET umoż- 
liwiający połączenie CD-32 z do- 
wolną Amsgą w celu kopiowania 
i przesyłania danych z kompaktów 
na dyskietki lub twardy dysk (inter- 

fejs + CD Network+ 2 software) 

-c. 120zł 
- interfejs umożliwiający podłączenie 
do CD-32, GDTV A-2000, A-4000 
klawiatury od PC c. 40zł 
-do A-500 c. 45zł 
- przelotka do podłączenia A-1 200 z 
monitorem VGA c. 10zł 





PATRZ TUTAJ!!! 

Programy? Gry? Moduły 
muzyczne? Grafika erotyczna? 
Cliparty, obiekty, tekstury? 
Aminet? Kasety VBS, płyty CD? 
na A500, 600, 1200...? 
MAMY WSZYSTKO!!! 

Po skandalicznie niskich cenach! 
Ponadto nagrywamy płyty CD 

z naszymi i powierzonymi 
danymi. Posiadamy zestawy 
skanów z „lżej ubranymi" znanymi 
modelkami, aktorkami itd. 

M. In.: Cindy, Claudia, Sharon, 
Pameła... Widziałeś już co Jane 
Seymour (Dr Quinn) ma pod 
sukienką?!!! 

Wyślij dysk z zaadresowaną do 
siebie kopertą i znaczkiem (75 gr) 
lub 1,80 zł w znaczkach 
pocztowych na katalog, 


KLUB AMIBACK 
skr. poczt. 10 
14-300 Morąg 














UWAGA NOWOŚĆ 
INSTRUKCJE W JĘZYKU POLSKIM 


IMAGINE w.32.0 


Instrukcja uzytkownika - opis wszystkich tunk= 
ch programu (150 stron| - cana : 35,-/ sziukę, 


IMAGINE v.3.0 - w praktyce 


Kansreńne przykłady wykorzystania tego śwet- 
nego programu(80 stroni] - Cera: 20,7 sztukę. 
I 


MAKON CINEMA PRO 


Pera insinkcja do programu wraz ż przysla- 
dami (100 stron| - Cerac 45,-/ sztukę. 


= UWAGA - 

Do każóego z tych opisów GRATIS dyskowa 
z obiektami !!! 

Ponacho zestawy obiektów do wszystkich pro” 
gramów animacyjnych 3D |LIGHTWAVE, REAL, 
IMAGINE. SCULFT, MAXON CINEMA, ..) 


Cena zestawu już od 1,50 ; sztukę. 


ul. Budziszyraka 112/28 
54438 Wrocław 
tel. 1071] 57-71-23 


COMMODORE AMIGA 

POLSKIE OPROGRAMOWANIE!!! 

PRO PAINT - świetny program matarzki, 
tatwy w ożałudze, noemane tunkcje 
malarske. 

1 DYSK cena 15,00 - Kickstart 3.0 

BAZA DANYCH - w peśni programowaźna 
baza danych. Posiada wnzystkie 
iumcje edycji i sortowania rekordów. 
Możliwość ich wydruku i wielo innych. 


1 s 
PASJANS - świetna gra karciana. Super 
grafiki | dźwięk. 
1 DYSK. cena 6,90 - Kokstart 2.0/3,0. 
AMI PUZZLE - logiczne układanka da 
małych dziaci, 
1DYSK. oena 6.30- Wszystkie modnie. 
OTHELLO - świetna gra logczna. Zmierz sę 
2 komputerem. 


1 DYSK. cena 4.90 - Wazystóe modeła. 
TEST INTELIGENCJA - szereg pytań I zadań 
sprawdzających nteńgencię. 
BLOCK OUT - Świetna gra logiczna. 
Usjadanie kłochów. 


i wiele innych. 
log ra życzerie = Koperta + znaczek ża 
1 alub 2,5 zł + koperta 
Programy nasze posiadają instrukcje 
w jązyku polskim, posiadają TYLKO polskie 
tunacja | działają na komputerach rodziny 
COMMODORE AMIGA. 


GOM-bit 

Rstał Wierzbicki 

ut. Budziszyńaka 112/28 
6 Wrostaw 


161.4071] 57-71-23 


MODULATORY 
ANTANOWE „eau... 
Video omly ... 
S-VHS ........... si 
kable: AMIGA EURO 
S-VIDEO (CD-32) 
AKCESORIA DLA VIDEOFILMOWCÓW 


1» 55 zł 
35 zł 
1 B0 zł 





nowość!!! 
KODOWARKA KASET VHS 200,- 


GENLOCKE KOPIRAT, BYPASS, 


KOREKCJA FAZY PAL, 
SUWAKI STANDARD 400, 
S-VIDEO 500, 
Mikser audio śwej. 90, 
Krosownica video 8x3 220, 
Ładowarki do akumulatorów 
KOBE, YUASA 60,- 
Rozdzielacz video 1x3 90, 
4godzinne zasilanie do kamer 
VHS I SVHS Panasonic 188, 
1.5 godz. lampa 70Ww 340, 

PERYFERIA 

ul. 6 sierpnia 36/24 

90-623 Łódź 
tel. 0-42 324-254 








CZĘŚĆ 1 
Połna inswukcja Go programu MOCELER i 
LAYDUT + przykłady (150 stron) - Cera: 65.- 
/sziukę 


LIGHTWAVE v.3.5/4.0. CZĘŚC 2 
ratnkcja zamiera sama przykłady 
stania tego orogramu (130 stron| - Cena: 60,- 
/ sztukę 
UWAGA: KOMPLET INSTRUKCJI (cz.t I 2) 
Gena: 110.-, 
HOLLYWOCO FX 
ratrukcja do programu w języku polsim. (30 
stron] - Cena: 158/szt. 
Dla Kientów, którzy zamówą obie części in= 
strukcji do LIGHTWAVE - nsinacja do HOL- 
LYWOGO FXa GRATIS 


SCALA Multimedia MM 400 
VIDEO Podręcznik obaługi programu w języku 
pakskim:wyragany dowaly mayrodawii. Opia 
wszystkich żunkcji programu waż 2 kołorowy- 
mi ikustracjami.GRATIS w cenie zestaw 74 
palakich fortów. Cena: 45,-/szdę 


SCALA PL FONTS 
Zestaw 147 polskich fontów bitmapowych da 
programu Scala | wiełu innych. Forty przygo- 
krwanę są w slandardzie AMEGA PL i posiadsją 
alerownki do różnych typów klawiatur. 
Gera zestawu 50.-/ komplet (B dyskietek). 
COM-bit 


Ralai Wierzbicki, ul. Budziszyńska 112/28 
54-438 Wrocław 
tel. [0714 57-71-23 








KOMPUTERY AMIGA 
AKCESORIA, PROGRAMY 
DRUKARKI, LITERATURA. 

Amiga 1200 Magic OS 3.1 

Obudowy Infinitiv do Amig 

Zestawy instalacyjne ATAPI-CD 
Płyty Cd do wszystkich Amig. 
Karty do Amigi 1200: Blizzard, 
Elbox, Elsat, M-Tec Twarde 
dyski 3,5" i zestawy inst. Polskie 
fonty, Polskie Locale 2.0 
Skanery, Digizery, Samplery 
Stacje dysków, Okablowanie 
Dyskietki, Myszki, VBS Programy 
komercyjne i z Aminetu Sklep, 

Komis, Raty, Faktury VAT. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 

za zaliczeniem pocztowym. 

Pełna oferta po przesłaniu 

koperty ze znaczkiem. 
"VANGELIS" 
SKR. POCZT. Nr5, 87-118 
Toruń 19 
tel/fax (0-56) 543-408 

























Warsztat elektroniczny " HENS" 
0 dla odbiorców indywkiusinych | skle- 


- Pznpieć mono do AMIGI 

z przedwzmacnaczem © regulowanej Cz 

łości | mikrośanem 

Układ umożliwiający czytanie pro! 

mów NDOS przez nową AMIGĘ 1200 z z 

Kiokstartem 3.1 

Interfejs MIDI do AMIGI 

1*1N,1 *OUT= miniaturowe wymiary. 

Interfejs MID4 do IBM 

1'IN, 1*OUT, podłączany do wyjścia karty 

dżwiękowej 

Interlejs VBS do AMIGI 

Kickstart sprzętowy 3,0 do AMIGI 500, 

500+, 600, COTW 

R sprzętowy 1,3 do AMIGI 600, 
j+ 


oho pamięci 0,5 MB do AMIGI 
--Kompietkaba do podłączenia dysku 3.5" 
umóżiwia podłączenie do A1200 lub AGOO 
dysku i czytnika CD 


Wszysikie urządzenia mają na wyposażenii 
wymagane kable połączeniowe, szczegółowy 


* 





opie. roczną qwurancję oraz estetyczne opar 
kowańę (ofstar + ieklurka), 

Informacje o oenach I sposobie 
zamawania udzelam po przesłaniu koperty 
zwrotnej ze znaczkem na adres: 


warsztat elektroniczny "HENS" 
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exec.library 


PORTY 


Może to pojęcie obiło Ci się już o uszy. Może nawet 
wiesz, czym są porty i jak z nich korzystać? Jeśli 
tak, to nie musisz czytać tego artykułu. Jednakże 
jeśli port kojarzy Ci się wyłącznie z zacumowany- 
mi do nadgniłych słupów i obijającymi się o burty 
kutrami, gdzie powietrze jest wypełnione słonym 
zapachem morza i bardziej już przykrym odorem 
nadgniłych ryb, to gorąco Ci polecam lekturę 
poniższego tekstu. 


_ Cromax/Alchemy 


art - ten zwykły, gdzie można znależć snujących się marynarzy | 


i gotowe na wszystko kobiety, istnieje, żeby mogły do niego 

zawijać i odpływać z niego statki. Identycznie rzecz się ma z 

portami z Execa. Jedyną różnicą jest brak zepsutego powie- 
trza i słonej wody, statki zaś są zastąpione wpływającymi (lub wycho- 
dzącymi) wiadomościami. (A gdzie te kobiety? - red.) 


Part - teraz już ten execowy - to po prostu kawałek pamięci, a 
precyzując, pewna struktura. Jeśli teraz znamy adres początku tej 
struktury w pamięci, czyli inaczej adres tego portu, możemy wysłać 
do niego wiadomość (dalej będę używał angielskiego określenia 


message). Możemy też zatrzymać nasz program i poczekać, aż | 


wpłynie do niego jakiś komunikat (czyli po angielsku message). 
Kiedy taki message przybędzie, należy go odebrać, odczytać, 
odpowiednio zinterpretować, ewentualnie wykonać jakieś działa- 
nie i odpowiedzieć (często koniecznie!) nadawcy, że już uporali- 
śmy się z komunikatem. Na ogół mechanizm czekania na wiado- 
mość, jej odbierania, przetwarzania itd, jest standardowy. 


Tak jak wyżej wspomniałem - najpierw korzystamy z procedury, 
która zatrzymuje nasz program I czeka na wiadomość. Kiedy komu- 
nikat dotrze do portu, procedura zwróci adres pierwszego dostęp- 
nego komunikatu (patrz poniżej opis struktury Message). Wtedy my 
odczytujemy wiadomość i na podstawie zawartych w niej danych 
wykonujemy odpowiednie działanie. Kiedy skończymy, odpowiada- 
my nadawcy, który wysłał nam wiadomość (w strukturze Message 
na ogół znajduje się adres portu nadającego komunikat). Czasami 
można zmienić kolejność tych działań, tzn. najpierw odpowiedzieć 
nadawcy, a dopiero potem zabrać się do odczytywania wiadomo- 
ści, W tym wypadku jednak musimy być całkowicie pewni, że taka 
zamiana jest dozwolona (wyjaśnienie później). Nie zawsze można 
jej dokonać. Natomiast jeżeli zamierzamy wysłać komunikat, musi- 
my znać adres portu, do którego message ma dotrzeć; powinniśmy 
także umieścić w naszej wiadomości adres naszego portu (choć to 
nie zawsze jest konieczne), żeby odbiorca wiedział, komu odpo- 
wiedzieć. Na dobrą sprawę, to mniej więcej właśnie tak wyglądają 
party i komunikacja między nimi - oczekiwanie na wiadomości oraz 
ich wysyłanie. 


Poprzedni akapit był bardzo ogólnym wprowadzeniem. W tym 
znajdziesz więcej szczegółów. Do obsługi portów oraz systemu 
komunikacji przewidzianych jest zaledwie kilka procedur (plus dwie 
nowe w systemach +2.0) z biblioteki exec library. Są to: 
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_LvOWait Egu 
LvYOAl1locSignal Equ - 
LvOFreeSignal Eqi 
-Lv0AddPort Eqgu -35 
-_LvORemPort £qu -360 | 
_LVOPutMag Equ -166 
LWOGetMzug Equ -372 
_LvOieplyMsg Equ -378 
_LvOWaitPOorĘ Equ -3184 
-_LVOFindPort Equ -330 


_LVOCreateMsgPort Equ -666 + 436 42.04 


LvODeleteMsgPort Equ -672 ; V36 42.04 


ESS: 





Z pewnych powodów trzy pierwsze funkcje opiszę na samym 
końcu. Zanim jednak zacznę opisywać dwie następne procedury, 
muszę wspomnieć o dwóch rodzajach portów, a mianowicie o 
portach publicznych (public ports) i prywatnych. Port publiczny to 
taki, którego adres zostaje umieszczony na systemowej liście (na- 
wiasem mówiąc, dwukierunkowej, czyli tzw. double-linked) portów 
publicznych. Mogą mieć do niego zatem dostęp także inne niż nasz 
programy, czyli mogą do niego wysyłać komunikaty i czekać (czego 
nie powinny robić), aż do portu wpłynie jakiś komunikat; czyniąc 
port publicznym, trzeba mieć naprawdę do tego powód, bo wtedy 
należy być przygotowanym właściwie na wszystko. No | - jak już się 
domyślasz - port prywatny to taki, którego adres jest znany tylko 
nam, 


Skoro zaś o tym wspomniałem przed opisaniem tych dwóch 
procedur, łatwo jest się domyślić, że są one właśnie z typami tych 
portów związane. Struktura portu publicznego absolutnie niczym 
się nie różni od struktury portu prywatnego - w każdej chwili port 
prywatny możesz wpisać na listę portów publicznych - do tego 
właśnie służy procedura _LVOAddPort(). _LLVORemPort() używasz 
natomiast wtedy, gdy chcesz jakiś port z tej listy usunąć. Dzięki 
_LVOPutMsg() możesz wysłać wiadomość do jakiegoś portu, za 
pomocą zaś _LVOGetMsg() odebrać ją, gdy do naszego portu 
przybędzie. _LVOWaitPort() zatrzymuje działanie naszego progra- 
mu do momentu, kiedy do portu podanego jako argument dla 
powyższej procedury wpłynie wiadomość. _LVOFindPort() znaj- 
dzie nam adres portu o podanej nazwie z listy portów publicznych 
(oczywiście, jeśli taki istnieje). Dwie ostatnie procedury - obecne 
w ROM-ie od systemów 2.0 w górę zakładają (_LVOCreateMsg- 
Port()) nowy port i kasują go (_LVODeleteMsgPort()) z pamięci, 
czyli alokują (rezerwują) pamięć potrzebną na strukturę naszego 
portu i wypełniają pewnymi danymi, bez których port nie będzie 
działał oraz dealokują tę pamięć (zwalniają). Ponieważ - jak już 
wspomniałem - procedury te dostępne są jedynie od systemu 
2.0, na niższych systemach musimy się sami zatroszczyć o po- 
prawne zbudowanie struktury portu. Jak taka struktura wygląda? 
Ano tak: 





NT_MSGPORT Equ 4 
MsgFort: dę.1 0 3 zp_MsgNode.... 
0 


1n,Succ 
de.1 : 1ln_Pred 
de.b NT_MSGPORT. ; ln_Type 
de.b 0 2 ln_Pri 
de.1 PortNane 3 1n_Name 
dc ,b 0 z mp.Flaga 
ŻEM | 
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i mp_SigBit 

j mp_SigTask/mp_gdoftInt 

: mp_MsgList 1n_Head 

i 1n_Tail 
1n_TailpPred 
ih_Type 
1h_pad 


b 
„1 
c.1 
3.1 
„1 
„b 
-b 
-b 


PortNamę: „Amaterdam* „O 


Jak widać, nasz port składa się z trzech pomniejszych struktur: 
ze struktury Node, z pól charakterystycznych dla naszego portu i ze 
struktury List. Struktura Node (pięć pierwszych pól) ma swoje 
zasłużone miejsce w systemie Amigi. Jest ona dołączana do wielu 
innych struktur, co wskazuje na jej uniwersalność. 


| rzeczywiście. Dwa pierwsze pola możemy spokojnie wyzero- 
wać. Są one używane przez system, jeśli dopisać nasz MsgPort do 
listy portów publicznych (w pierwszym będzie adres następnego 
portu - lub zero, jeśli nasz port jest ostatni na liście, w drugim 
poprzedniego lub zero, jeśli nasz port jest pierwszy na liście; nie 
powinno się tych pól ani modyfikować, ani odczytywać - są one do 
użytku przez system). Trzecie pole - In_Type - mówi nam o tym, do 
czego struktura Node jest doczepiona. Ponieważ jest to port, 
ustawiamy wartość tego pola na NT_MSGPORT (czyli 4). Następny 
bajt - In_Pri - to priorytet naszego portu. 


Jeśli nasz program (port) będzie często wyszukiwany z listy 
systemowej, warto ustawić tę wartość na większą od zera - ulokuje 
to nasz port bliżej początku listy (lub może nawet na samym jej 
początku), przez co zostanie szybciej znaleziony. Jeśli mamy świa- 
domość, że port będzie odszukany raz na tysiąc lat, można ustawić 
priorytet na mniejszy od zera - wtedy port zostanie dodany bliżej 
końca listy. Najczęściej jednak ustawia się to pole na zero. 


Ostatnie pole struktury Node to wskażnik na nazwę naszego 
portu. Jest ona dowolna i musi być zakończona zerem. Wszystkie 
te pola mogą być wyzerowane, jeśli nie będziemy dodawać nasze- 
go portu do listy (uwaga: mogą być one wyzerowane nawet, jeśli 
dodamy MsgPort do listy, ale w wypadku, gdy In_Name będzie 
równe zero, nie licz na to, że znajdziesz adres tego portu, używając 
—LVOFindPort()...). 


A co, jeśli port o nazwie, jaką nadaliśmy naszemu portowi, już 
istnieje? Tu jest mały problem. Procedura _LVOAddPort() nie zwra- 
ca nam żadnej informacji o tym, czy port, który chcemy dodać, nie 
nazywa się przypadkiem tak samo, jak jeden z listy. Ona po prostu 
dodaje nam nasz port do listy i nie przewiduje żadnych kłopotów. 
Może więc wystąpić sytuacja, gdy na liście będzie kilka portów o 
takiej samej nazwie (używając _LVOFindPort() dostaniesz adres 
portu znajdującego się najwyżej na liście o danej nazwie). Dlatego, 
aby uniknąć tej sytuacji, warto użyć _LVOFindPort() przed doda- 


niem naszej struktury MsgPort do listy publicznej, aby przekonać | 


się, czy port o takiej nazwie już istnieje. Jeśli tak, to możemy wyjść 
z programu, wysłać do portu jakiś komunikat (np. o tym, że urucho- 
miono drugi taki sam program) i/albo zmienić nazwę naszego portu 
(i oczywiście jeszcze raz użyć _LVOFindPort(), aż do skutku...). 


Trzy kolejne pola - mp_Flags, mp_SigBit i mp_SigTask (lub 
mp_Softlnt; wyjaśnienie dalej) występują tylko w strukturze Msg- 
Port. Najpierw jednak opiszę mp_SigTask. W polu tym najczęściej 
znajduje się adres naszego tasku (zadania), czyli mówiąc prościej 
adres struktury opisującej nasz program. 


Tak naprawdę to uruchomienie każdego programu w systemie 
łączy się ze stworzeniem przez system dodatkowej struktury = wła- 
śnie Task (lub czasem Process), w której zawarte są pewne informa- 
cje dotyczące naszego programu i otoczenia, w jakim został on 
uruchomiony, np. tzw. current dir, nazwa naszego programu etc. 


Ponieważ z pustego i „Salamon” nie naleje, zatem adres naszego 


tasku musimy sami znaleźć i w tym polu umieścić. Używamy do tego 
procedury _LVOFindTaskt() (także z exec.library; zauważ, że funk- 
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cja ta działa identycznie jak _LVOFindPort(), tyle że wyszukuje 
taski, a nie porty), jako parametr zaś (wskażnik na nazwę zadania) 
podajemy zero - oznacza to, że mamy znaleźć adres struktury 
bieżącego tasku, a nie jakiegoś tam z systemowej listy tasków. Po 
zwróceniu adresu w dO, kopiujemy go właśnie do pola mp_SigTask. 


Ale i wtedy nasz port nie będzie jeszcze gotowy do działania (0 tym 
póżniej). Po co tam adres naszego tasku? Otóż multitasking jest 
zrealizowany = najprościej mówiąc - właśnie dzięki istnieniu listy z 
taskami, które są co chwila „po kawałku” wykonywane (tzn. struktura 
Task zawiera informacje o ostatnio wykonanym rozkazie programu, 
który opisuje, i to ten program, a nie task, jest wykonywany). 


Kiedy czekamy na komunikat, nasz program nie robi nic, po co 
więc marnować czas procesora na niepotrzebne pętle? Istnieje 
więc druga lista - lista tłasków czekających, gdzie znajdują się taski 
przeniesione z pierwszej listy dzięki użyciu procedury _LVOWait- 
Part(). Skoro więc przenosimy task do innej listy, musimy znać jego 
adres, stąd zatem wynika potrzeba wpisania do struktury MsgPort 
adresu naszego tasku. 


Po drugie zaś, kiedy port otrzyma komunikat, w ogólności nasz 
task przenoszony jest z powrotem na listę tasków gotowych do 
wykonania, czyli znowu potrzebny jest jego adres. Chyba więc 
jasne, że jeśli to pole będzie wyzerowane, to nie ma co liczyć na 
poprawne działanie, a w zasadzie na jakiekolwiek działanie funkcji 
_LvOwaitPort()? 


Jeśli tak, to jedziemy dalej. Pole mp_SigTask nazwa się też, 
mp_Softlnt. Dlaczego? Wynika to z tego, że w zależności od usta- 
wienia flag w polu mp_Flags, nasz program może się różnie zacho- 
wywać. Jeśli więc ustawimy odpowiednią flagę, nasz port może po 
otrzymaniu komunikatu spowodować wywołanie przez system prze- 
rwania (_LVOCause()), którego adres struktury znajduje się właśnie 
w polu mp_Softlnt. Dlatego pole to ma dwie nazwy. 

To tyle w tym odcinku, za miesiąc zajmę się polem mp_Flags. 





Krzysztof Golachowski 
„Norton Commander dla Windows 95” 


Norton Commander jest znany 
od lat, ale wersja 1.0 dla Win- 


dows 95 jest zupełnie wyjątkowa. 
Po raz pierwszy firma Symantec Norton Commander 
przystosowała swój produkt do dla Windows 95 


pracy w graficznym systemie ope- 
racyjnym. W programie pojawiły 
się nowe funkcje, część się zmie- 
niła, a części nie ma. Zmieniły się 
także niektóre skróty klawiszowe. 

W tej książce znajdą Pań- 
stwo podstawowy apis programu, 
a także omówienie wielu „sztu- 
czek" nie opisanych w dokumen- 
tacji ani w systemie pomocy. Tak 
jest, na przykład, z tworzeniem 
katalogów w trakcie kopiowania 
plików. Funkcje opisano w książ- 
ce tak, jak działają w rzeczywisto- 
ści. Ponadto są tu też tabele, które 
zawierają wszystkie funkcje Norton Commandera dla Windows 95, 
wraz z odpowiadającymi im skrótami klawiszowymi, oraz polecenia 
przypisane klawiszom funkcyjnym. 

Książka jest przeznaczona dla początkujących użytkowników 
Norton Commandera, a także dla tych, którzy mają doświadczenie 
z jego poprzednimi wersjami i jest polecana przez firmy: Symantec 
- producenta Norton Commandera dla Windows 95 oraz SoftPoint 
- jednego z polskich dystrybutorów tego programu. 








Stron 67, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-41-7 
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INTERNET 


Marek Pampuch 


le do rzeczy: mamy po- 

chwalić się swoim znajo- 

mym z sieci, że my już też 

jesteśmy w Internecie. 
Można to zrobić na dwa sposo- 
by. Na przykład pisząc elektro- 
niczny list, który (teoretycznie) 
powinien dojść do adresata 
znacznie szybciej niż list pisany 
na papierze. 

Zamiast jednak pisać do ko- 
legów listy (kta to lubi?) może- 
my sobie porozmawiać z nimi 
bezpośrednio. Wprawdzie trze- 
„ba się będzie przy tym nastukać 
w klawiaturę, ale po pierwsze 
oszczędzamy gardło, a po dru- 
gie kasę (jeśli np. kolega jest z 
drugiego końca Polski albo ze 
Stanów), bo połączenia inter- 
netowe przez modem z reguły 
kosztują tyle, ile rozmowa miej- 





Amiga w Internecie (cz. 3.) 


E-MAIL I INNE 


Trudno jest nawiązać do zakończenia poprzedniej 

części po tym, jak tow. Chochlik zmienił w nim słowa 

„jak to zrobić” na „co dalej”. Biedny Chochlik, nie 

wie, że czas ochronny na te zwierzaki właśnie się 
skończył... 


Scowa. UWAGA: Wg aktualnej 
taryfy TP S.A. użytkownicy In- 
ternetu spoza miejscowości, w 
których są tzw. węzły, płacą jak 
za rozmowę w | strefie (do 25 
km), ale podobno od 1 stycznia 
1997 roku także i oni maja pła- 
cić jak za rozmowy miejscowe. 
Aby jednak skontaktować się ze 
znajomym z sieci, trzeba znać 
jego internetowy adres (jeśli go 
nie znamy, możemy go znaleźć 
za pomocą usługi netfind, ale o 
tym innym razem). 

Jeżeli jednak wiemy, że nasz 
kumpel ma adres: 


Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 


Krzysztofa Golachowskiego 
„Norton Commander dla Windows 95” 


Zamówioną książkę: 


odbiorę osobiście w Wydawnictwie 


cena: 5 zł 50 gr 


CI proszę wysłać mi pocztą 
cena: 5 zł 50 gr + koszty wysyłki (1 zł w Warszawie, 


Mój adres: 


2. Dokonać wpłaty na konta: 





Aby otrzymać książkę, należy: 
1.Starannie wypełnić kupon. 


1 zł 20 gr poza Warszawą) 


Imie J0EZWISKO NS ŻE op OCE WZA ani 
ROD Tnzcddcz a Er! E 
Miejscowość: ............... zeta Z Ais ENNY RA c GZR IG 
UCZ ZE o Z OCE acer Eaz tO 
Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon jest ważny do 31.08.96. 





Lupus Sp. z o. o. 1X Oddział PKO BP w Warszawie 


R-k nr 1599-318121-136. 


3.Zamówienie wraz z potwierdzeniem wpłaty przysłać 


pod adresem: 


Lupus Sp. z o.o. 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 
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lolo$badziewie.con.pl 


postępujemy tak: w menu głów- 
nym wybieramy opcję COMPO- 
SE MESSAGE (wystarczy naci- 
snąć klawisz [C]). Przejdziemy 
do wewnętrznego edytora. 

Pe wpisaniu w pierwszej linij- 


ce adresu odbiorcy przechodzi- | 


my za pomocą tabulatora do ru- 
bryki SUBJECT, Tu wpisujemy 
temat listu, np. „Pozdrowionko”, 
i przechodzimy za pomocą ta- 
bulatora na wolne pole. Teraz 
można wpisać tekst listu. Aby 
go wysłać, naciskamy [Ctrl][X]. 
Gdy zostaniemy zapytani, czy 
na pewno chcemy wysłać list, 
potwierdzamy to naciskając [Y]. 

Można także odpowiedzieć na 
list. W tym celu „wchodzimy” do 
niego i wybieramy opcję REPLY. 
Wewnętrzny edytor oznaczy w 
takim wypadku „stary” tekst 
znaczkami „>" na początku każ- 
dego wiersza. (Jeśli denerwują 
nas te znaczki, można je „wy- 
rzucić”, zmieniając odpowie- 
dnio preferencje PINE. Można 
w nich także ustawić, aby z ca- 
łego listu, na który odpowiada- 
my, pobrany został tylko adres 
nadawcy starego listu.) 

Dopisujemy swoje komenta- 
rze i w zgodzie z dobrymi oby- 
czajami sieciowymi usuwamy ze 
starego tekstu to, co nie jest 
istotne dla sprawy, a gdy już to 
zrobimy, wysyłamy list w spo- 
sób opisany powyżej. Więk- 
szość programów pocztowych 
w wypadku wybrania komendy 
REPLY automatycznie ustawia 
nadawcę listu, na który odpo= 
wiadamy, jako odbiorcę odpo- 
wiedzi. 

Należy zatem uważać na te 
adresy, zwłaszcza gdy list przy- 
szedł na przykład z grupy dys- 
kusyjnej (patrz niżej), a chcemy 
odpisać prywatnie. 

Do listu możemy dołączyć 
plik. Ponieważ Internet jest sie- 








cią z reguły 7-bitową (tzn. nie 
możesz mieć pewności, że po 
drodze Twój list, zawierający 
znaki © kodach powyżej 127, 
nie zostanie „zmielony” i zamiast 
niego przyjdzie sieczka; tak 
więc dla pewności zwykło się 
używać tylko znaków o kodach 
od 32 do 127), pliki tekstowe, 
graficzne, muzyczne itp. należy 
wcześniej zakodować, a odbior- 
ca odtworzy sobie taki plik, roz- 
kodowując go. Można w tym 
celu skorzystać z uuencode i 
uudecode, chociaż większość 
programów pocztowych ma już 
wbudowane procedury kodują- 
ce. Jednak przy połączeniu kon- 
wencjonalnym procedura „do- 
łączania" plików jest bardzo nie- 
wygodna (najpierw trzeba je 
przesłać na serwer). 

Jeśli uznamy, że list, jaki 
otrzymaliśmy, wart jest przeka- 
zania innym, nie musimy go 
przepisywać. Wchodzimy wów- 
czas do listu, który chcemy 
„podesłać”, lecz zamiast REPLY 
wybieramy opcię FORWARD 
(klawiszem [F]), po czym wpisu- 
jemy adres osoby, której list 
wysyłamy. 

UWAGA: Jeśli dany list nie 
jest dla nas szczególnie waż- 
ny, należy go usunąć. W prze- 
ciwnym bowiem razie możemy 
szybko zapełnić naszą skrzyn- 
kę. Aby usunąć list, ustawiamy 
kursor na jego nazwie i najpierw 
zaznaczamy jako „do usunię- 
cia” klawiszem [D] przy kurso- 
rze umieszczonym na nazwie 
listu. 

Można zaznaczyć kilka listów 
naraz, a nawet wszystkie. Jeśli 
pomyłkowo zaznaczyliśmy coś, 
co ma zostać, mamy szansę wy- 
ciągnąć list spod noża przez [U]. 

Jeśli jednak naciśniemy [X], 
to wszystkie listy zaznaczone 
jako „do usunięcia", zostaną 
faktycznie usunięte z listy. 

Ściąganie plików (także i „po- 
cztowych”) listów z dysku ser- 
wera na swój jest w trybie kon- 
wencjonalnym bardzo uciążliwe. 
Ponieważ było to już opisane w 
numerze 10/95 MA, zaintere- 
sowanych odsyłam do tego ar- 
tykułu, 

Możemy też, zamiast pisać do 
kogoś list, „porozmawiać” so- 
bie bezpośrednio. W tym celu 
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(zamiast „pine”) wpisujemy za 
promptem: 





finger lolofbadziewie.com.pl 


co pozwoli nam sprawdzić na- 
miary kumpla, a następnie: 


talk loloabadziewie.com.pl 
. 


W tym momencie (o ile lolo 
chce z nami rozmawiać, co po- 
twierdzi wpisaniem u siebie ko- 
mendy talk i naszego adresu na 
dolnej części ekranu), powinno 
się pojawić jakieś jego zgłosze- 
nie, np.: 





Czeeee bolo 


na górze zaś możemy sobie wpi- 
sywać swoje odzywki. Jeśli ko- 
mukolwiek się znudzi, przerywa 
pogawędkę przez [Ctrlj[C]. 

A może chcesz się dowie- 
dzieć, „co w trawie piszczy?”. 
W tym celu dobrze jest dołą- 
czyć się do jakiejś grupy dysku= 
syjnej lub listowej grupy dysku- 
syjnej. Jak to zrobić - zostało 
opisane w artykule „Cham w In- 
ternecie" (MA 10/95). 

Uwaga: Informacje tam poda- 
ne wymagają pewnego „uzupeł- 
nienia”. Podobnie bowiem jak w 
każdej innej grupie dyskusyjnej, 
także i w grupie „amiga” (tej na 
plearnie) bywają osobniki spo- 
kojne, niespokojne i wybucho- 
we (na przykład jaj. Aby zatem 
już na wejściu nie narazić się na 
„flame” (czyli obrażliwą wiado- 
mość pod swoim adresem; ina- 
czej = bluzgi), dobrze jest zaba- 
wić się w tzw. lurkera (czyli „za- 
czaić się”). Oznacza to, że przez 
jakiś czas powinniśmy tylko czy- 
tać nadchodzące do nas infor- 
macje, ale na razie nie odpowia- 
dać na nie. W ten sposób dowie- 
my się, jacy są ludzie z listy, do 
kogo można pisać niegrzecznie, 
a kto nie lubi „nadeptywania na 
ogon" (np. w moim wypadku ta- 
kim ogonem jest gaszenie du- 
cha właśnie w tej grupie przez 
osobników mieniących się ami- 
gowcami, a przejawiające się w 
informacjach 6 tym, jak to Amiga 
rzekomo się kończy, Escom ban- 
krutuje, a pecet jest lepszy itp. 
Na takie listy odpowiadam z pia- 
ną na ustach, nie przebierając w 
słowach. Jeśli ktoś tak kocha 
peceta, ma przecież do wyboru 
tysiące innych grup dyskusyj- 
nych.) 

Po pewnym czasie będziemy 
już zorientowani. Można zatem 
wysłać pierwszą informację. Za- 
nim jednak to zrobimy, kilka 
uwag: ń 

Wprawdzie nikt do tego nie 
zmusza, ale jeśli nie chcecie 
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narazić się ludziom z listy, to: 

- Nie używajcie w swoich te- 
kstach polskich liter. Internet i 
tak przeniesie je jako krzaki, co 
denerwuje wielu odbiorców. 

- Nie twórzcie długich arty- 
stycznych „podpisów". Trzy li- 
nijki z nazwiskiem, e-mailem i 
ew. innymi danymi zupełnie wy- 
starczą. Pamiętajcie, że każdy 
taki podpis zapycha odbiorcom 
dysk. 

- Z tych samych powodów 
starajcie się przedstawić swój 
problem jak najzwiężlej, a jeśli 
odpowiadacie na list innych, wy- 
tnijcie z niego nieistotne frag- 
menty. 

- Bardzo nielubiane są także 
nie wnoszące nic nowego ko- 
mentarze typu: 


> > > Fopieram 


> > Popieram poparcie 


» A ja nie popieram poparcia 


Popieram niepopierającego po” 
parcie 





itp. 

- Jeśli macie prywatną spra- 
wę do kogoś z listy, odpiszcie 
pod jego adresem, a nie całej 
listy. 

- Dobre obyczaje, zapropo- 
nowane przez Bolesława Szczer- 
bę, azaakceptowane przez „wło- 
darzy listy" (Artur Backiel i Ro- 
bert Ramiega), to umieszczanie 
w „temacie (subject)” listu krót- 
kiej informacji, czego dotyczy 
list, na przykład: 





HARD: Kłopoty z Kickiem 


SOFT: Pomoc przy WW3 | 


- Jeśli koniecznie chcecie 
używać słów spod budki z pi- 
wem, to przyjęło się, że właści- 
wym do tego miejscem są okre- 
ślone kanały IRC, a nie grupa 


« dyskusyjna. 


- Pamiętajcie, że nie każde- 
go ciekawią Wasze problemy 
aż tak, aby czytał wszystko, co 
przychodzi. Przy odpowiednim 
zaadresowaniu na pewno szyb- 
ciej doczekacie się odpowie- 
dzi. 

Oczywiście możecie „demo- 
kratycznie" zlekceważyć te re- 
guły. Wówczas jednak zostanie- 
cie potraktowani przez więk- 
szość sposobem wymyślonym 
przez mojego kolegę. Wszyst- 
kie listy, które w nagłówku mają 
adres pewnego osobnika upo- 
rczywie nie stosującego żad- 
nych z tych zasad poza długo- 
ścią podpisu (o Tobie Miklesz 
mówię, o Tobie!), są zmazywa- 
ne przed przeczytaniem, choć 
czasami bywają sensowne. Aby 
się zaś nie trudzić, kolega ten 


napisał nawet sobie odpowie- 
dni skrypt, który automatycznie 
wyrzuca każdy tekst, który ma w 
nagłówku i w tekście słowo „Mi- 
klesz”, 

Ponieważ pisząc list nie moż- 
na przekazać wprost swoich 
uczuć, przyjęło się stosować 
tzw. śmieszki (smileys), które 
nadają informacji zabarwienie 
emocjonalne. Najczęściej sto- 
sowane to: 


(uśmiech) 
> (Bżoók) 


(snutek) 


(przymrużenie oka] 





Ostatnio (z lenistwa) nie uży- 
wa się już „nosa” (bo tak łatwiej 
pisać). Uśmiech więc to :), szok 
10, a smutek :(. Sztuka używa- 
nia smileys doczekała się na- 
wet książki (w wydawnictwie 
O'Reilly). Niektórzy używają 


dość wyrafinowanych uśmie- 
szków: 





Istnieje wiele takich śmie- 
szków, tworzonych ze znaków 
na klawiaturze. Nie należy jed- 
nak przesadzać z inwencją. 
Swego czasu cały dumny ze 
swojego konceptu przesłałem 
swojemu adwersarzowi smiley 
oznaczający w moim rozumie- 
niu „podajmy sobie ręce”. 


Jm ST (7 


i dopiero wtedy się na mnie 
obraził. Zrozumiał to bowiem 
jako „pocałuj mnie w..." 

Ponieważ przy połączeniach 
modemowych „czas to pie- 
niądz”, przyjęło się stosować 
skróty, Najbardziej znane z nich 
to: BTW (by the way - przy oka- 
zji), RTFM (read this fucking 
manual - przeczytaj [najpierw] 
„wspaniałą” instrukcję), IMHO 
(in my humble opinion - moim 
skromnym zdaniem) czy ROTFL 
(rolling on the floor laughing - 
tarzając się po podłodze ze 
śmiechu). Często używa się też 
CYA („Sii ja” - see ya - do zoba- 
czenia) lub CUL8R (see you la- 
ter - to samo). 

| jeszcze jedno: Nie wierzcie 
nigdy bezkrytycznie (zwłaszcza 
na początku) w podawane infor- 
macje. Niekiedy bowiem „dorad- 
ca" wcale nie zna się lepiej na 
problemie niż ten, któremu od- 
powiada. Ale to łatwo poznać - 
wystarczy nieco „czajenia się”. 

Grupa dyskusyjna amigapi li- 
czy, w chwili gdy to piszę, 172 
ludzi i średnio jest na niej około 
15 listów dziennie. 





INTERNET 


Istnieją także inne grupy dys- 
kusyjne (w językach obcych). 
Najpopularniejsza z nich to 
„comp.sys.amiga” (po angie|- 
sku). Jeśli jednak ją zaprenu- 
merujecie, liczcie się z tym, 
że do Waszych skrzynek na- 
płynie dziennie ponad 80 in- 
formacji. 


SŚLIP 


Po co się jednak męczyć w 
nieco „przestarzały” sposób, 
skoro nasze amigowskie opro- 
gramowanie umożliwia dostęp 
trochę wygodniejszy. UWAGA: 
MOŻEMY KORZYSTAĆ Z PRO- 
GRAMÓW WYŁĄCZNIE WTEDY, 
GDY NASZ PROVIDER ZAPEW- 
NIA POŁĄCZENIE Z PROTOKO- 
ŁEM SLIP. 

W tym celu powinniśmy mieć 
zainstalowany i skonfigurowany 
program Term dostępny na Ami- 
necie lub na kompaktach z tej 
serii. Należy także zainstalować 
program AmiTCP (wystarczy we- 
rsja demo, także dostępna na 
Aminecie lub kompaktach Ami- 
net). 

Najpierw uruchamiamy Term, 
wpisujemy rozkaz atśdO, na- 
stępnie łączymy się z provide- 
rem. Po zalogowaniu się wpisu- 
jemy: 


i naciskamy klawisz [Return]. Na 
ekranie pojawi się „czteroczę- 
ściowa” liczba (na przykład: 
155.22.1.66). Jest to tzw. IPAd- 
dress. Należy go zapamiętać (lub 
zapisać) i wyjść z Terma. 

Teraz z poziomu SHELL/CLI 
lub rozkazem EXECUTE COM- 


" MAND w systemie 2.x+ wpisu- 


jemy: 


startnet >adres< 


gdzie adresem jest zapamięta- 
ny IPAddress (czyli np. startnet 
155.22.1.66). Startnet jest 
fragmentem pakietu AmiTCOP i 
jest instalowany podczas insta- 
lacji AmiTCP. 

Zostaniemy teraz ponownie 
zapytani o identyfikator i ha- 
sło. Należy podać te dane, 
które wpisaliśmy podczas in- 
stalacji AmiTCP, a następnie 
pojawi się okno programu Ami 
TOP. 


Uwaga Wersja demo AmMTCE wymaga przeczytana 
piormacji wstąpeej. Aby to zrobić, należy przewnąć 
tekst ra ałvanie gedżatem przesuwnym 2 peawaj stre- 
fy, a następnie Kikrąć ra OK. 


| po chwili możemy już używać 
programów SLIP (w tym także z 
zestawu Amiga Surfer), ale otym 
za miesiąc. 
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Robert Ramięga 


acznijmy zatem od tego, 

co jest przy podłączaniu 

Amigi do Internetu najważ- 

niejsze. To „coś”, co po- 
zwoóli naszemu komputerowi 
swobodnie porozumiewać się z 
serwerami Internetu, to jakakol- 
wiek implementacja TCP/IP. w 
chwili obecnej istnieją tylko dwa 
takie pakiety i na nieszczęście 
oba są komercyjne. Stosunko- 
wo mniej rozpowszechniony jest 
INet-225, stanowiący podstawę 
AmigaSurter Pack. Pakiet ten 
jest mi raczej mało znany, choć 
miałem z nim do czynienia. Dru- 
gi z wymienionych, czyli AmiTCP, 
jest mi o tyle bliższy, że wykorzy- 
stuję go w codziennej pracy. 
Wersję demo tego żestawu moż- 
na znależć na dowolnym serwe- 
rze Aminetu w katalogu comm/ 
tcp. Demo to jest właściwie w 
pełni funkcjonalne (to, co zosta- 
ło wycięte, nie stanowi żadnego 
utrudnienia w podłączaniu Amigi 
do Internetu). Inną zaletą 
AmiTCP jest duża liczba wszel- 
kiego rodzaju programów, uła- 
twiających pracę w sieci oraz 
umożliwiających udostępnianie 
usług typu FTP czy WWW, Dzię- 
ki istnieniu biblioteki soc- 


ket.library można również korzy= * 


stać z programów napisanych z 
myślą o INet-224 (w drugą stro- 
nę jest to, przynajmniej na razie, 
niemożliwe). 


O AmiTCP pisał niedawno Ja- 
rek Horodecki, a zatem pominę 
go. Rozejrzymy się wśród pro- 
gramów, głównie „graficznych”, 
do buszowania po sieci. Ostat- 
nio w środkach masowego prze- 
kazu jest dużo szumu wokół Pa- 
jęczyny Oplałającej Świat (World 
Wide Web). Do Amigi można zna- 
leżć w tej chwili trzy przeglądar- 
ki www: AMosaic, IBrowse oraz 
AWeb (jest jeszcze ALynx, ale to 
przeglądarka tekstowa). Histo- 
rycznie pierwszym browserem 
jest AMosaic. Jest to program 
przeniesiony niemal żywcem ze 
środowiska X Window. Trzeba 
przyznać, że jest on raczej prze- 
starzały, choć z racji swojej spo- 
rej stabilności oraz wspomaga- 
nia dla wszystkich (z wyjątkiem 
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Oprogramowanie do Internetu 


NIE TYLKO BLASZANKI 


Jakiś czas temu na IRC, na kanale iłamigapl, ktoś 
wyraził wątpliwość co do możliwości wykorzystania 


„ Amig w Matce Wszystkich Sieci. W kilka dni po tym 


„Wydarzeniu” podobna wątpliwość pojawiła się na 

liście dyskusyjnej amiga©plearn.edu.pl. Oba te fakty 

świadczą tylko o jednym: „Cudze chwalicie, swego 

nie znacie, sami nie wiecie, co posiadacie!” (copy- 

right cytatu należy do wyśmienitego prześmiewcy 
"__ Tadeusza Boya-Żeleńskiego). 


telnet:) metod poruszania się po 
sieci warto go zatrzymać na dys- 
ku. Najpoważniejszą wadą AMo- 
saica (poza używaniem MUI) jest 
fakt, że rozpoznaje tylko te czę- 
ści języka opisu stron, które są 
zawarte w jego pierwszej wersji 
(HTML-1). 


Pierwsze pogłoski o IBrowse 
pokazały się na sieci na począt- 


ku 1995 roku, Z powodu dużej 
presji środowiska sieciowego 
autorzy (będący częścią teamu, 
który stworzył AMosaica) zdecy- 
dowali się udostępnić szerokie- 
mu ogółowi wczesne wersje 
beta. Jak każdy program w tej 
fazie, IBrowse zawierał całą 
masę błędów (do tej pory nie 
ukazała się pełna wersja). Ko- 
rzystanie z niego na początku 
było i trochę kłopotliwe (po obej- 
rzeniu kilku, kilkunastu stron 
odmawiał posłuszeństwa), i tro- 
chę niebezpieczne (kilkakrotnie 


po zawieszeniu się uszkadzał 
walidację twardego dysku; auto- 
rzy jednak lojalnie ostrzegali o 
tym w dokumentacji programu). 


, Z każdą nowszą wersją było co- 


raz lepiej i w tej chwili IBrowse'a 
można już traktować jako w mia- 
rę dobry browser WWW. Poważ- 
ną zaletą IBrowse jest „rozumie- 
nie" HTML w wersji 2. oraz czę- 


ści tzw. netscapizmów (tagów |. 





HTML zaimpliementowanych je- 
dynie w Netscape). IBrowse w 
tej chwili jako jedyny pozwala na 
obejrzenie stron WWW na Ami- 
dze w pełnej ich krasie. 


Jednak moim zdaniem palma 
pierwszeństwa wśród przegląda- 
rek WWW należy się AWebowi. 
W odróżnieniu od dotychczas 
wymienionych nie korzysta z MUI 
tylko ClassActa. Bardzo poważ- 
ną zaletą AWeba jest jego stabi|- 
ność. Mimo długiego używania 
jeszcze nie udało mi się go „po- 








wiesić” ani nie padł mi system z 
jego powodu. Ma on jednak pew-= 
ne wady, które w oczach użyt- 
kowników sieci mogą go dyskwa- 
lifikować: brak współpracy ze 
standardem HTML-3, brak wspo- 
magania dla ftp, poczty, news, 
telnet. Do plusów AWeba można 
natomiast zaliczyć w miarę 
oszczędne gospodarowanie pa- 
mięcią, dobrze rozwiązaną wie- 
lowątkowość (możliwość równo- 
ległego transferu kilku czy kilku- 
nastu dokumentów www). Wbu- 
dowany port ARexxa pozwala na 
uzupełnienie braków AWeba 
przez zewnętrzne programy, ta- 
kie jak np. YAM, AmiFTP, FTP- 
Maunt. 


Już w trakcie pisania tego ar- 
tykułu (a właściwie jego przepi- 
sywania) na scenie browserów 
WWW pojawił się nowy konku- 
rent. Mowa o Voyagerze. Mimo 
nowej nazwy jest to odmiana 
programu Mindwalker, wcho- 
dzącego w skład pakietu Ami- 
gaSurter, tyle że znacznie ulep- 
szona i dużo bardziej stabilna. 
Po niezbyt długim używaniu 
muszę się przyznać, że AWeb 
stracił nieco na atrakcyjności. 
Voyager, tak jak większość prze- 
glądarek, używa MUI i jak na 
program wykorzystujący ten 
standard interfejsu użytkowni- 
ka jest bardzo szybki. Jego za- 
sób rozpoznawanych części 
„mowy” htmlowej jest doprawdy 
imponujący: http, news, ftp, 
gopher, wais. Gdyby nie MUI 
(którego nie lubię), byłby to z 
całą pewnością najlepszy brow- 
ser WWW dla Amigi. 


Drugą ważną usługą interne- 
tową jest poczta elektroniczna. 
Programów pocztowych dla 
„przyjaciółki” jest dość dużo, 
począwszy od Pine'a (jeden z 
dwóch najpopularniejszych ma- 
ilerów unixowych) poprzez Elma 
(drugi z dwóch najpopularniej- 
szych mailerów unixowych), 
GDMaila, MetaToola, YAM-a, aż 
do VooDoo i zapewne całej masy 
innych, o których nie wiem albo 
nie chcę wiedzieć. Z wyjątkiem 
YAM-a wymagają zainstalowania 
pakietu InetUtils/AmiPOP (lub 
innego o podobnej funkcjonal- 
ności, np. GetMail/PutMail). In- 
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etUtils to zestaw programów, 
pozwalających na odbieranie i 
wysyłanie poczty elektronicznej 
bezpośrednio na Amidze. Zwła- 
szcza ta pierwsza kwestia spra- 
wia, że pełnię zalet tego pakie- 
tu można wykorzystać albo gdy 
mamy stałe podłączenie do In= 
ternetu (24 godz na dobę), albo 
gdy mamy stały adres IP (czyli 
przy każdym połączeniu taki 
sam). Ponieważ jednak niewie- 
lu jest takich szczęśliwców, a i 
sama konfiguracja InetUtils do 
prostych nie należy, zatem bar- 
dziej godnym uwagi zdaje się 
być zestaw GetMail/PutMail, lub 
też stanowiący swoiste „3 w 1" 
niewielki program o nazwie YAM 
(Yet Another Mailer). YAM po- 
zwala na proste ściągnięcie po- 
czty z serwera pocztowego (uży- 
wa do tego celu protokołu 
POP3) i równie proste jej wysła- 
nie (w obu wypadkach trzeba 
tylko nacisnąć jeden „guzik”, i 
już). 


Jednocześnie YAM jest bar- 
dzo prostym programem i brak 
mu wspomagania MIME, używa- 
nego do przesyłania danych in- 
nych niż 7-bitowe (ten protokół 
jest zaimplementowany na ogół 
tylko w programach pocztowych 
i od programu odbiorcy zależy, 
czy będzie on w stanie odczy- 
tać wiadomość poprawnie, czy 
też nie) bez potrzeby uciekania 
się do uuencode/uudecode. Na 
plus YAM-a trzeba zauważyć, że 
potrafi on automatycznie zako- 
dować i rozkodować pliki, prze- 
słane przy użyciu uuencode. 


Spośród znanych mi pakie- 
tów pocztowych współpraca z 
MIME najlepiej wychodzi Meta- 
Toolowi i VooDoo. Autor pierw- 
szego, Ellis Pritchard, zaklasy- 
fikował swój produkt jako free- 
ware. Co więcej, Ellis zapewnił 
mnie, że MT pozostanie darmo- 
wy do końca swoich dni. Osma 
Ahvenlampi (Tau na irc) zdecy- 
dował, że VooDoo będzie pro- 
gramem shareware. Oba progra- 
my są wysoce konfigurowalne i 
bardzo ergonomiczne. Mój wy- 
bór padł na MetaToola i ter wła- 
śnie program spowodował, że 
zmieniłem zdanie na temat MUI 
(to nie oznacza, że wpadłem w 
euforię, ale jestem w stanie to- 
lerować programy „tego” uży- 
wające). VooDoo mogę zarzu- 
cić zbytnie oparcie się na data- 
type'ach, używa ich do rozpo- 
znawania rodzaju przesyłanych 
danych i odpowiedniego ich 
wyświetlania, a to czasem przy- 
sparza więcej kłopotów (zdarza 
się, że w tekście listu znajdują 
się znaki o kodzie poniżej 32, 
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co czasem powoduje, że te- 
xt.datatype się wypina). Drugą 
niedogodnością VooDoo jest 
stosowanie własnego formatu 
mailboxów. Otóż każdy list jest 
zapisywany jako osobny plik. 
Moim zdaniem jest to marnowa- 
nie przestrzeni na dysku. Na 
samym początku tego tekstu 
padło słowo IRC. Pora zatem 
chyba przedstawić programy, 
pozwalające na korzystanie z tej 
usługi. W tej chwili są ogólno- 
dostępne dwa pakiety: prawie 
roczny Grapevine i „new kid on 
the block" AmIRC. W fazie te- 
stów są dwa kolejne ChatBox 
oraz nie znany mi nawet z nazwy 
program, używający BGUI jako 
interface'u graficznego. 


Zarówne GV, jak i AmIRC są 
oprogramowaniem  sharewa- 
re' owym. Pod względem funkcjo- 
nalności drugi z wymienionych 
programów wydaje się być bar- 
dziej dopracowany, choć trzeba 
zdawać sobie sprawę, że jest to 
odczucie wysoce subiektywne. 
Oba programy mają port ARe- 
xxa, jednak skryptów dla Grape- 
Vine'a jest jakby mniej. Świad- 





czy to rownież o duże większej 
popularności AmIRC-a wśród 
Aminetowców. ODSTĘPNE skryp- 
ty ARexxowe pozwalają na ote- 
rowanie plików innym ircowni- 
kom, obdzielanie przyjaciół opa- 
mi (ti. statusem operatora kana- 
łu) itp. 


Niemal wszystkie wymienio- 
ne wyżej programy można ścią- 





gnąć z dowolnego serwera Ami- 
netu (ftp.wustl.edu, ftp.luth.se, 
de.aminet.org itp itd). A jak już 
coś ściągać, to oczywiście ko- 
rzystając z GUI i myszki. Znane 
mi programy tego gatunku to 
AmFTP, AmiFTP, mFTP i GUI- 
FTP. Tu muszę się przyznać, 
że z ostatnich dwóch nigdy w 
życiu nie korzystałem (w wy- 
padku mFTP nie jest to może 
prawdą do końca, bo używa- 
łem go jakieś 10 minut, po tym 
okresie się zawiesił w baaaar- 
dzo skuteczny sposób, uszko- 
dził walidację twardego dysku i 
tuż po podniesieniu się syste- 
mu wylądował w koszu na śmie- 
ci). Wszystkie te programy po- 
zwalają na przesłanie pliku w 
najbardziej intuicyjny sposób, 





czyli dwuklik na pożądanym 
przez nas pliku i już! AmFTP ma 
ponadto możliwość wybrania 
plików według pewnego wzor- 
ca, co wydatnie zmniejsza pra- 
cę użytkownika: nie trzeba mo- 
zolnie klikać na wybranych pli- 
kach, bacząc pilnie, czy cały 
czas mamy wciśnięty klawisz 
shift. AmiFTP, podobnie zresztą 
jak i AmFTP, pozwala na do- 
kończenie transferu pliku po 
przypadkowym lub nie zerwa- 
niu połączenia z serwerem FTP 
(tzw. reget). Wszystkie progra- 
my pozwalają na łączenie się, 
zarówno w trybie „anónymous 
ftp”, jak i „real user”, czyli nig- 
dy więcej przesyłania plików do 
i z serwera dostawcy za pomo- 
cą ZModemu czy kermita. 


W dziedzinie programów FTP 
warto zwrócić uwagę na je- 
szcze jedno cudo. Właściwie 
trudno zakwalifikować FTP- 
Mount do grupy programów, 
wyposażonych w interface gra- 
ficzny. Tak naprawdę nie ma on 
żadnego interface'u... w zamian 
pozwala nam na buszowanie po 
odległych serwerach FTP tak, 
jakby były one podkatalogiem 
na naszym własnym, prywatnym 
twardym dysku (hmm... przy 
odrobinie pomyślunku można 
by to zrobić nawet z dyskiet- 
ką). Po „zamontowaniu” serwe- 
ra FTP na podkatalogu (a nie 
wymaga to jakichś magicznych 
zaklęć poza dwuklikiem na 
ikonce szuflady o nazwie iden- 
tycznej z nazwą serwera, z 
którego chcemy skorzystać) 
możemy odpalić naszego ulu- 
bionego DOpusa czy innego Di- 
skMastera i kopiować, kopio- 
wać, kopiować, ....... 


l to by było tyle. Powyższy 
tekst na pewno nie opisuje wszy- 
stkich możliwości wykorzystania 
Amigi w Wielkiej Sieci. Jedynym 
jego celem było pokazanie, że 
nie ma takiej rzeczy, której na 
Amidze nie da się zrobić. Może 
znajdziecie w sieci lepsze dzieła 
od tych opisanych, jednak gwa- 
rantuję, że kto choć raz zobaczy 
Internet w okienkach Amigi, nie 
będzie chciał wracać do sier- 
miężnego świata terminali. A je- 
żeli nie masz dostępu do Inter- 
netu...? Hmmm... 


„Ludzkość ma dwie drogi... 
Internet albo gołąb pocztowy." 


huto jest eśmnistralwem kczącej aktualne 200 
odbiorców i stale rozwijającej się listy dyskusyjnej 
amgaSplewnsśu.pl. orz adminem serwera o 
wóręcznej nazwie Piskwa (pluwwa zdllośz.pfj, który 
śrała na Amióze 1200 (ostatnio włożonej do wieży 
Micrank], oraz zaprawanym w istametowych bojach 
graczwnikam FDL (e-maf: robartS pdi zet] 
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INTERNET DLA KAŻDEGO? 


Marek Pampuch 


olpak-T to sieć transmisji 
danych o dużej przepusto- 
złwsżcjy oparta na kanadyj- 
skich centralach typu Ma- 
gellan Pasport. W tej chwili TP 
S.A. dysponuje 50 takimi cen- 
tralami, co pozwoliło na stwo- 
rzenie sieci szkieletowej, łączą- 
cej 11 tzw. sieci metropolital- 
nych. Sieć działa zgodnie z no- 
woczesnym protokołem Frame 
Relay. 

Te ostatnie uruchomiono na 
razie w Warszawie, Łodzi, Kra- 
kowie, Wrocławiu, Poznaniu, 
Gdańsku, Szczecinie, Bydgo- 
szczy, Lublinie, Olsztynie i Opo- 
lu. Do końca roku mają powstać 
kolejne w Koszalinie, Elblągu, 
Białymstoku, Rzeszowie, Kiel- 
cach, Radomiu, Płocku, Zielo- 
nej Górze | Jeleniej Górze. 

Abonenci w tych miastach po 
wykręceniu numeru 0-20 21 22 
mogą korzystać z Internetu, pła- 
cąc jedynie za koszt połączeń 
miejscowych (to znaczy 16 gr za 
3 minuty połączenia). Z Internetu 
mogą także korzystać abonenci 
teletfoniczni w innych miastach, 
niestety, na razie wiąże się to ze 
znacznie wyższymi kosztami. W 
Polsce mamy relatywnie najdroż- 
sze połączenia międzymiastowe 
na świecie. Opłata za połączenia 
z numerem 0-20 21 22 spoza 
miejscowości, w której jest wę- 
zeł, kosztuje prawie tyle samo: 
64 gr za minutę w godzinach 
6.00-22.00 i 32 gr za minutę w 
godzinach 22.00-6.00. UWAGA: 
zostało dowiedzione, że zmiana 
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Może nie dla wszystkich, ale prawie dla wszystkich 


|- to znaczy tych, którzy dysponują telefonem (i 
modemem). Od pewnego czasu Telekomunikacja 
Polska S.A. uruchamia sieć Polpak-T, która umoż- 
liwi abonentom dostęp do sieci Internet. Po dłu- 
gich i ciężkich cierpieniach udało się nam wyciągnąć 

z TP S.A. garść informacji na ten temat. 





Łącza cyteowe międzywęzłowe 
—- 2Mb/s 

== 34 Mb/s 

M węzeł Btniejący 

CI węzeł planowany w 1996 r. 





taryty niekoniecznie następuje 
punktualnie o 22.00 (czasami jest 
to 22.15, czasami nawet 22.30), 
natomiast w drugą stronę (o 6.00 
rano) wszystko odbywa się nie- 
zwykle punktualnie. TP S.A. za- 
powiada jednak, że od 1 stycznia 
1997 roku taryfa „miejscowa” za 











połączenia z Internetem ma obo- 
wiązywać na terenie całej Polski. 
Po wakacjach do kosztów tych 
dojdą jeszcze inne. Nie jest je- 
szcze w pełni ustalony cennik TP 
S.A., niemniej istnieje już jego 
plan, przedstawiający się jak | 
obok: 


twów 
ABER 


Zaletą Internetu w sieci Po- 
Ipak-T jest znacznie większa niż 
na dotychczas wykorzystywanej 
sieci NASK przepustowość. 
Wszystkie łącza mają 2 MBit/s, 
pilotażowe zaś łącze Gdańsk - 
Warszawa -Łódź niewiarygodną 
(w warunkach polskich) trans- 
misję $4 MBit/s. Telekomuni- 
kacja zapowiada stałą rozbudo- 
wę sieci Polpak-T. W 1998 roku 
ma być podłączonych do niej 
wszystkich 49 obecnych miast 
wojewódzkich, a transmisja ma 
być zwiększona do 155 MBit/s. 
Ponadto od października 1996 
roku Telekomunikacja Polska 
zapowiada wprowadzenie sieci 
ISDN (na początek w Warsza- 
wie, Łodzi i Krakowie). Obecne 
modemy pozwalają na transmi- 
się rzędu 28 800 bodów, mo- 
demy dopasowane do sieci 
ISDN umożliwiają natomiast 
transmisję nawet pięciokrotnie 
szybszą. 

Pierwszym modemem łączą- 
cym technologię telefonii analo- 
gowej i cyfrowej (ISDN) jest Zy- 
XEL Elite 2864 - można do nie- 
go dokupić specjalny moduł 
umożliwiający korzystanie z obu 
tych sieci. 

Oferowana przez TP S.A. 
usługa internetowa jest jednak 
nieco ograniczona. Wprawdzie 
umożliwia ona dostęp za pomo- 
cą protokołów ŚLIP i PPP, nie- 
mniej, na razie TP S.A. nie udo- 
stępnia użytkownikom indywidu- 
alnych adresów sieciowych. 
Wszyscy abonenci łączą się, 
podając jako „login” i „pas- 
sword” słowo „slip” lub „pop”. 
Taki dostęp pozwala nam jedy- 


| Ciekawe zasoby sieci Internet w fwiecie 
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nie przeglądać zawartość stron 
WWW, prowadzić sieciowe po- 
gawędki na IRC oraz przeglą- 
dać zawartość grup dyskusyj- 
nych (bez możliwości dołożenia 
na nie swoich trzech groszy). 
Nie możemy także ściągać pli- 
ków na swój komputer. Najpraw- 
dopodobniej jednak wraz z 
wprowadzeniem opłat za dostęp 
do sieci (na razie płacimy za 
same połączenia) usługa zosta- 
nie rozszerzona. 
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Na razie jednak sieć Polpak-T 
nie ma wyjścia na Świat. Pozo- 
staje telnetowanie na serwer in- 
nego providera lub korzystanie z 
zasobów znajdujących się w Pol- 
sce (na szczęście mirrory | go- 
phery w kraju sa wystarczająco 
bogate dla początkującego użyt- 
kownika)j. W odróżnieniu od in- 
nych providerów TP S.A. nie do- 
starcza też na razie chętnym do 
korzystania z Internetu żadnego 
oprogramowania, zalecając jedy- 


Index of / 


Brer::R 


nie „oprogramowanie pod (fuj!) 
Windows". Oczywiście amigow- 
cy także mogą korzystać z połą- 
czeń przez sieć Polpak-T, korzy- 
stając z opisywanych w MA pro- 
gramów (pakiet Surfer, AWeb, 
AMosaic, AmIRC, GRN itp.). 

Jeśli ktoś chciałby dowiedzieć 
się czegoś więcej na temat usłu- 
gi oferowanej przez TP S.A,, 
może zadzwonić (na koszt na- 
szego kochanego monopolisty) 
pod numer: 





INTERNET" 





| 
0-800-20811 | 


lub, korzystając (już za „swoje”) 
z Internetu, zajrzeć na stronę: 


http://wwm,tpsa p 


Strona WWW TP S.A. (podob- 
nie jak usługa tej firmy) nie jest 
jeszcze dopracowana, ale miej- 
my nadzieję, że wkrótce będzie 
lepiej (i taniej). 
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SIECIOWANIE 


Jarosław Horodecki 


roblem łączenia kompute- 

rów znany jest także ami- 

gowcom. Istnieje przecież 

wiele prostych rozwiązań, 
takich jak ParNet, SerNet, 
PC2Amiga, dzięki którym możli- 
we jest połączenie wielu Amig ze 
sobą lub Amigi z pecetem. Połą- 
czenia za pomocą portów szere- 
gowych lub równoległych przy 
przesyłaniu większej ilości danych 
nie są jednak zbyt wygodne. Ma- 
ksymalna prędkość transmisji rzę- 
du 30 KB/s to stanowczo za mało. 
Jest na to dość prosty sposób, 
kosztujący jednak znacznie dro- 
żej. 

Komputery mogą być łączone 
także zapomocą „profesjonalnej" 
sieci Ethernet. Potrzebne są jed- 
nak do tego specjalne karty, za- 
pewniające obsługę przepływają- 
cych pomiędzy komputerami pa- 
kietów danych. O ile dla pecetow- 
ców nabycie odpowiedniej karty 
nie stanowi problemu, to sytuacja 
amigowców jest znacznie trudniej- 
sza. Właściwie jedyną dostępną 
kartą ethernetową, przeznaczoną 
dla Amigi, jest Ariadne firmy Villa- 
geTronic. 

Ariadne jest zwykłą amigową 
kartą, wyposażoną w złącze Zor- 
ro-ll. Może więc być bez proble- 
mów użyta we wszystkich „dużych” 
Amigach, czyli modelach A1500, 
A2000, A2500, AG000 oraz 
A4000. Można również używać 
Ariadne w odpowiednio przerobio- 
nych pozostałych modelach Ami- 
gi. Trzeba mieć jednak specjalne 
płytki, wyposażone w sloty stan- 
dardu Zorro. 

Samą kartę otrzymujemy zapa- 
kowaną w pudełko o stylistyce ty- 
powej dla produktów firmy Villa- 
geTronic, W pudełku tym znajdzie- 
my poza tym kartę rejestracyjną, 
specjalny trójnik wraz z oporni- 
kiem, dyskietkę z oprogramowa- 
niem oraz oczywiście dość do- 
kładną i elegancko wydaną in- 
strukcję obsługi. 
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Ariadna 


AMIGOWE 


Jedną z najszykciej rozwijających się obecnie dzie- 
dzin komputerowych jest tworzenie różnego typu 
sieci, dzięki którym każdy indywidualny użytkownik 
zyskuje nowe możliwości. Może korzystać z zaso- 
bów wszystkich innych komputerów podłączonych 
do tej sieci, a w wypadku Internetu także z zasobów 
ogromnej liczby komputerów, pracujących w sieci 
internetowej. 


Książeczka ta podzielona jest 
na dwie główne części, z których 
jedna dotyczy instalacji i konfigu- 
racji karty oraz jej podstawowego 
oprogramowania, druga natomiast 
to dość dokładny opis programu 
sieciowego Envoy, napisanego 
specjalnie do obsługi sieci, skła- 
dającej się tylko z komputerów 
Amiga. 

Instalowanie karty jest wyjątko- 
wo proste. Wystarczy włożyć ją 
do dowolnego wolnego slotu Zor- 
ro Il. Połączenie kilku kompute- 
rów w sieć wymaga już natomiast 
pewnej wiedzy. Ariadne może pra- 
cować w jednym z dwóch stan- 
dardów, korzystając z kabelków, 
zakończonych wtykami typu 
108ASE2 lub 1OBASE-T. Sposób 
podłączenia wykrywany jest przez 
kartę automatycznie. Ten drugi 
standard jest znacznie rzadziej 


stosowany. Sieć tego typu ma 
strukturę „gwiaździstą”, a więc do 
każdego komputera biegnie jeden 
kończący się na nim kabelek. 

Drugi ze wspomniancych stan- 
dardów jest dużo częściej stoso- 
wany. Komputery łączone są wte- 
dy szeregowo, bez potrzeby sto- 
sowania jakichkolwiek dodatko- 
wych urządzeń. Przy podłączaniu 
kabelków do karty należy jedynie 
pamiętać, aby skorzystać z trójni- 
ka, a sieć zakończyć z obu stron 
dostarczonym opornikiem. W ten 
sposób można połączyć maksy- 
malnie 30 komputerów za pomo- 
cą kabla o całkowitej długości 185 
metrów. Możliwe są oczywiście 
jeszcze bardziej skomplikowane 
konfiguracje sieci, wymagają jed- 
nak dodatkowych urządzeń. 

Za pomocą Ariadne można 
oczywiście łączyć nie tylko Amigi, 











ale także inne komputery, wypo- 
sażone w odpowiednie karty sie- 
ciowe. Wszystko zależy od zasto- 
sowanego oprogramowania. 

Zajmijmy się najpierw tym, co 
dostajemy na dyskietce instala- 
cyjnej. Najważniejsza część opro- 
gramowania to oczywiście sterow- 
niki, dzięki którym karta może w 
ogóle działać w amigowskim sy- 
stemie. lch instalacja jest wyjąt- 
kowo łatwa, gdyż odbywa się za 
pomocą standardowego Commo- 
dore'owskiego installera. Wszyst- 
kie najważniejsze problemy są 
wyjaśnione w opisach dostępnych 
po skorzystaniu z gadżetu HELP. 
Do katalogu EXPANSION instalo- 
wany jest program przeprowadza- 
jący inicjalizację karty, do DEVS/ 
NETWORKS odpowiednie sterow- 
niki, natomiast do TOOLS progra- 
my ułatwiające pracę z kartą: słu- 
żące do monitorowania przesyła- 
nych pakietów oraz aktywności 
wybranego sterownika. 

Zapomocą dostarczonych ste- 
rowników standardu SANA-II moż- 
na wykorzystać Ariadne w pracy z 
dowolnymi, napisanymi w zgodzie 
z tym standardem, programami 
sieciowymi. Należy do nich także 
dostarczony wraz z pakietem 
Envoy. 

Program ten to wyjątkowo pro- 
sty w obsłudze, a zarazem dyspo- 
nującymi sporymi możliwościami, 
pakiet sieciowy, przeznaczony dla 
Amigi. Jego wadą jest brak możli- 
wości współpracy z innymi kom- 
puterami niż Amiga. Nie ma, nie- 
stety, wersji tego programu, prze- 
znaczonej dla jakiejkolwiek innej 
platformy. Envoy oferuje właści- 
wie wszystkie najważniejsze funk- 
cje, jakich można oczekiwać od 
oprogramowania, służącego do 
zarządzania siecią, Można więc 
tworzyć konta użytkowników sy- 
stemu, którym można przydzielać 
dostęp do określonych katalogów 
i nadawać różne przywileje, okre- 
ślające na przykład, jakie funkcje 
mogą być przez niego wykonywa- 
ne na plikach znajdujących się w 
konkretnych katalogach. 
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Envoy oferuje także podstawo- 
we serwisy sieciowe jak poczta, 
czy też regulowanie dostępu do 
drukarki przeznaczonej dla użyt- 
kowników sieci. Oczywiście Envoy 
nie musi pracować jedynie w opar- 
ciu o karty Ariadne, ale może też 
korzystać z innych kart oraz roz- 
wiązań sieciowych, o ile dostęp- 
ne są odpowiednie sterowniki. 

Współpraca Ariadne z Envoy- 
em przebiega bezproblemowo. 
Bardzo dobre są też osiągi karty, 
gdy pracuje on w tym środowisku. 
Na szybkich Amigach i przy wyko- 
rzystaniu sieci przez tylko dwa 
komputery szybkość trasmisji w 
sieci może nawet nieznacznie 
przekraczać 500 KB/s, co jest 
wynikiem bardzo dobrym, jak na 
sieć Ethernet. Niestety, Envoya 
można użyć tylko do łączenia 
Amig. Możliwe jest jednak tworze- 
nie sieci, składających się także z 
innych komputerów, wyposażo- 
nych w kartę Ethernet. 

Uruchomienie takiej sieci jest 
jednak znacznie trudniejsze. Wła- 
ściwie istnieją dwa sposoby na 
włączenie Amigi do większej sieci 
z innymi komputerami. Pierwszy 
to zastosowanie sieci Novell. W 
tym wypadku trzeba zdobyć wyjąt- 
kowo trudno osiągalne oprogra- 
mowanie. 

Drugi sposób jest z pewnością 
nieco bardziej skomplikowany, 
natomiast ze zdobyciem odpowie- 
dniego oprogramowania dla Ami- 
gi nie powinno być problemów. 





Trzeba mianowicie założyć sieć | 


opartą na protokole internetowym 
(IP). Z pewnością najpopularniej- 
szym amigowym programem, 
umożliwiającym jego stosowanie 
na Amidze, jest AmiTCP, dostęp- 
ne w najnowszej wersji 4.3. Do 
połączenia dwóch komputerów 
wystarczy jednak również wersja 
4.0 Demo tego programu, dostęp- 
na w sieci Aminet. 

Odpowiednie skonfigurowanie 
AmiTCP tak, aby połączyć dwa 
komputery, nie powinno nastrę- 
czać problemów. Wystarczy 
nadać obu maszynom własne ad- 
resy oraz ewentualnie na Amidze 
założyć lokalny name-server. Pod- 
czas testu nadałem pecetowi nu- 
mer 10.1.1.2, aAmidze 10.1.1.1 
oraz nazwy amiga.net oraz pc.net. 
Oczywiście odpowiedni program 
trzeba także skonfigurować od 
strony peceta. Do potrzeb testu 


skorzystałem z dwóch progra- | 


mów: TCP Connect II dla Win- 
dows oraz Ftp OnNet dla DOS-a I 
dla Windows. 

Jeżeli korzysta się z IP, istnieją 
dwie możliwości przesyłania pli- 
ków między komputerami. Pierw- 
sza z nich to zastosowanie stan- 
dardowego narzędzia, dostępne- 
go w każdym internetowym pakie- 
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cie, czyli zwykłego FTP. Aby móc 
tego dokonać, trzeba oczywiście 
na jednej z maszyn uruchomić 
serwer FTP, na drugiej natomiast 
klienta FTP. W tym miejscu warto 
przedstawić kilka dość interesu- 
jących uwag. 

Na początek uruchomiłem ser- 
werFTP po stronie PC zapomocą 
programu FTP OnNet. SerwerFTP 
dostępny był tylko w wersji dla 
Windows iw tym właśnie systemie 
został uruchomiony. Na Amidze 
skorzystałem natomiast z progra- 
mu AmiFTP. Szybkość przesyła- 


nia plików przy takim ustawieniu | 


to około 120-170 KB/s. W po- 
równaniu z osiągami Envoya to 
rzeczywiście mało, trzeba jednak 
pamiętać, że protokół TOP, z 
którego korzysta usługa FTP, 
oprócz czystych danych przesyła 
sporo informacji sprawdzających 
ich poprawność, co znacznie spr 
walnia przesyłanie danych. Mimo 
to uzyskane wyniki były podejrza- 
nie słabe. 

Serwer uruchomiłem więc po 
stronie Amigi, klienta natomiast 
po stronie PC, nadal pozostając w 








| środowisku Windows. Nastąpiła | 


niewielka zmiana na lepsze. Wy- 


niki rzędu 150-200 KB/s. Nie- | 


wiele, ale przy dłuższych plikach 
nawet 30 KB/s to całkiem sporo. 
Ostatni eksperyment to urucho- 
mienie klienta FTP z DOS-u. Oczy- 
wiście wszystkie nazwy plików 
trzeba wtedy wpisywać ręcznie, 
obsługa nie jest więc zbyt wygod- 
na. W pełni wynagradzają to jed- 
nak uzyskiwane osiągi. Szybkość 
przesyłania plików tym razem wa- 
hała się od 200 do nawet 280 
KB/s. Kolejny dowód na dosko- 
nałość systemu Windows. Pozo- 
staje pogratulować programistom. 

wspomniałem jednak o dwóch 
możliwościach skorzystania z IP. 





komputerów uruchomić serwer 
specjalnego sieciowego systemu 
plików (NFS - Network File Sy- 
stem). Uzyskuje się wtedy bez- 
pośredni dostęp do plików, znaj- 
dujących się na dyskach serwe- 
ra. Konfiguracja NFS-u wymaga 
już jednak pewnej wiedzy. Nie 
wdając się w szczegóły powiem 
jedynie, że tym razem skorzysta- 
łem z programu TCP Connect II, 
który miał wbudowany serwer 
NFS-u, niestety, tylko dla Win- 
dows. Nie mając jednak wyboru 
(nie udało mi się znależć serwera 
dla Amigi), musiałem skorzystać 
ztej wersji. Od strony Amigi sko- 
rzystałem natomiast z programu 
ch_nfs z pakietu AmiTCP. Po kil- 
kugodzinnych zmaganiach z kon- 
figuracjami programów od strony 
Amigi i peceta w końcu udało mi 
się NFS uruchomić i uzyskać 
swobodny dostęp do dysku pe- 





ceta za pomocą zwykłego urzą- 
dzenia, nazwanego PECET:. 
Szybkość trasmisji w tym wypad- 
ku wynosiła około 200-250 KB/ 
s. Wynika to z faktu, że NFS nie 
korzysta z dość powolnego pro- 
tokołu TCP, ale nieco uproszczo- 


nego UDP, co umożliwia otrzy- | 


manie lepszych osiągów. 
Oczywiście przesyłanie plików 


pomiędzy dwoma komputeramito | 


nie wszystko. Zainstalowanie pa- 
kietu TCP/IP daje znacznie więk- 
sze możliwości, zwłaszcza jeżeli 
komputery podłączy się do Inter- 
netu, Dokonanie tego podłącze- 
nia wymaga jednak co najmniej 
dobrej wiedzy o sieciach, a zwła- 
szcza o Internecie. 

Na koniec została jeszcze jed- 
na dość ważna funkcja karty Ariad- 
ne: dodatkowy port równoległy. 
Jeden z portów zamontowany jest 
na tylnej ściance karty i może być 
bez problemu używany, skorzy- 
stanie z drugiego wymaga nato- 
miast zaopatrzenia się w dodatko- 
wą ściankę z odpowiednimi połą- 
czeniami, które będą pasować do 
złączazamontowanego na karcie. 
Porty te obsługiwane są za pomo- 
cą sterowników, zgodnych ze 
standardowym sterownikiem pa- 
rallel.device. Dołączony jest tak- 
że program, dzięki któremu dane 








nadchodzące do zwykłego portu 


równoległego przez  paral- 
lel.device można kierować do 
portów karty. 


Zamontowane na karcie porty 
równoległe można również wyko- 
rzystać do podłączenia do sieci 
Liana, działającej właśnie w opar- 
ciu o porty równoległe, a ofero- 
wanej także przez VillageTronic. 

Karta Ariadne jest interesującą 
propozycją dla wszystkich, którzy 
chcą łączyć ze sobą komputery. 
Dołączone oprogramowanie gwa- 
rantuje sprawne działanie sieci 
opartej na Amigach, natomiast za- 
stosowanie AmiTCP umożliwia jej 
rozszerzenie także o inne kompu- 
tery. Jedyną wadą pozostaje cena 
karty, znacznie wyższa niż cena 
analogicznych urządzeń peceto- 
wych. Może warto jednak zainwe- 
stować, żeby poprawić sobie wa- 
runki pracy. 

















Stanisław Szczygieł (Stanley) 


westia sieci, łączenia ze 
sobą i komunikowania 
dwu lub więcej Amig, jest 
zagadnieniem istniejącym 
już od dawna. Powstało wiele 
niekomercyjnych rozwiązań po- 
zwalających na połączenie (naj- 
częściej wyłącznie dwu) Amig 
między sobą. Są to ParNet, Pro- 
Net, Twin Express... Mimo licz- 
nych zalet, prostoty i uniwersa|l- 
ności tych rozwiązań nie nadają 
się one do wykorzystania w pro- 
fesjonalnej pracy. Najczęściej 
brakuje możliwości wspólnego 
użytkowania drukarki, ochrony 
danych poszczególnych użyt- 
kowników, możliwości stopnio- 
wania poziomu dostępu do zbio- 
rów danych. Liana jest natomiast 
próbą właśnie takiej profesjo- 
nalnej realizacji. Jest to pakiet 
sprzętowo-programowy, umoż- 
liwiający stworzenie w pełni pro- 
fesjonalnej, bogatej w możliwo- 
ści sieci lokalnej dla wielu Amig. 
Jest jednocześnie praktyczną 
realizacją dawnych założeń fir- 
my Commodore i jest w pełni 
zgodna (od strony programowej) 
z amigowym standardem SANA- 
Il, opracowanym jeszcze przez 
Commodore. 
Zacznijmy jednak od opisu. 
Liana dociera do użytkowni- 
ka w estetycznym, kolorowym, 
zafoliowanym pudełku. Opis na 
spodzie pudełka czytelnie i ja- 
sno określa zawartość, jej cel i 
przeznaczenie oraz potrzebne 
do pracy pakietu wymagania 
sprzętowe. 


Wewnątrz znajdziemy specja|- | 


ny kabel do połączenia dwu 
Amig, dyskietkę z oprogramo- 
waniem oraz podręcznik. Nie- 
stety, wszystkie informacje pi- 
sane (zarówno na pudełku, jaki 
w instrukcji) są w języku angie|- 
skim. 

Generalnie standard opako- 
wania, jak i zawartości są na 
wysokim poziomie. 


Instalacja 
i użytkowanie 
pakietu 


Pakiet składa się właściwie z 
dwu elementów. Jednym jest 
specjalnie przygotowany kabel, 
umożliwiający połączenie dwu 
Amig przez port równoległy. Re- 
alizacja sposobu połączeń we- 
wnątrz złącz kabla jest zamie- 
szczona w dokumentacji. Dru- 
glm elementem pakietu jest 
oprogramowanie i od niego za- 
leży wartość całości. 
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sieć dla Amigi 


LIANA 





Łączenie Amig w sieć nie jest nowością. Jednym z 
rozwiązań jest Pakiet Liana, który otrzymaliśmy do 
testowania od firmy Eureka. 


Liana wykorzystuje do łącze- 
nia Amig w sieć wbudowany w 
każdą Amigę port równoległy. 
Można wiec od razu zapytać, 
czym tak naprawdę różni się od 
na przykład ParNetu? Tam też 
mamy specjalnie spreparowany 
kabel, też przez port równole- 
gły, podobnie rzecz się ma ze 
znakomitym ProNetem. Różni- 
ca sprzętowa jest niewielka. 
Nieco inna jest tylko budowa 
kabla połączeniowego. Stądteż 
pytanie o analogie jest w pełni 


na miejscu. Różnica tkwi wy- 
łącznie w sterowniku i zarządza- 
niu przepływem informacji. 
Instalacja pakietu polega na 
połączeniu Amig otrzymanym 
kablem oraz zainstalowaniu 
otrzymanego oprogramowania. 
Stanowi je liana.device - ste- 
rownik obsługi kabla oraz opro- 
gramowanie sieci Envoy. Sam 
Envoy znany jest już od dawna. 
Firma Village Tronic, która pa- 
kiet opracowała, dołączyła tyl- 
ko nowy sterownik (wspomnia- 
ny liana.device) do obsługi po- 
łączeń przez port równoległy 
otrzymanym w pakiecie kablem. 
Pakiet instaluje się na twardym 
dysku (najbardziej wskazane) 
bądż na dyskietce za pomocą 


znajdujących się na dyskietce 
skryptów instalera. Instalacja 
nie jest bardzo trudna, choć 
przed jej rozpoczęciem warto 
się zapoznać z instrukcją. Nie 
ułatwiają jej też, niestety, pew- 
ne różnice w nazwach plików na 
dyskietce instalacyjnej i w opi- 
sie. Stworzona przez port rów- 
noległy sieć na Lianie pozwala 
na transmisję plików z szybko- 
ścią do (teoretycznie) 40 KB/s, 
w praktyce około 20 KB/s. Tu- 
zem szybkości więc nie jest. 


Envoy można uruchomić na 
dowolnej Amidze (od A500, do 
A4000T), wyposażonej w Kic- 


kstart co najmniej 2.04 
(V37.61) i Workbench 2.04 
(V37.175). Teoretycznie wy- 
starczy do pracy 0,5 MB pamię- 
ci, choć warto mieć więcej. 
Obecność twardego dysku jest 
wskazana, chociaż istnieje moż- 
liwość skonfigurowania dyskiet- 
ki uruchamiającej, inicjalizują- 
cej środowisko sieciowe. 


Współdzielone (a właściwie: 


udostępniane) obszary robocze 
plików z dysków sieciowych wi- 
dziane są na ekranie jako nor- 
malne ikony. Nazwy współdzie- 
lonych obszarów określane są 
w odpowiednim module konfi- 





guracji sieci. Możliwe jest udo- 
stępnianie całych dysków (par- 
tycji), jak też wydzielonych ob- 
szarów podkatalogów. 


Sieć na Envoyu 


Wartość pakietu (przynajmniej 
dla mnie) w mniejszym stopniu 
dotyczy konkretnego sterowni- 
ka liana.device i takiej, a nie in- 
nej, wersji kabla połączeniowe- 
go. Generalnie funkcjonalność 
sieci dotyczy bowiem samych 
możliwości tworzonej sieci. A za 
te możliwości odpowiada nie tyle 
sterownik (on jedynie obsługuje 
trochę kabelków), ile oprogra- 
mowanie tworzące Envoy. Ideą 
Village Tronic było jedynie prze- 
niesienie możliwości tkwiących 
w nim ze specjalizowanych i dro- 
gich kart sieciowych na proste 
do zrealizowania, dostępne w 
każdej Amidze, porty drukarki. 
Sterownik Liany jest po prostu 
zgodny ze standardem interfej- 
sów sieciowych dla Amigi (ów 
standard SANA - Standard Ami- 
ga Networking Architecture) i 
umożliwia sięgnięcie po zastrze- 





żone wyłącznie dla elity opro- 
gramowanie. Może nie jest on 
idealny, komunikacja za pomo- 
cą ProNetu jest na pewno szyb- 
sza, ale daje w ręce użytkownika 
nieocenione narzędzia do two- 
rzenia naprawdę poważnej sie- 
ci. 

Ocena i opis pakietu Liana 
sprowadzić się musi do amówie- 
nia możliwości samego Envoya. 
Jest to jednak zbyt dużo infor- 
macji jak na artykuł będący te- 
stem urządzenia. Dokładnie 
sprawą zajmiemy się w innym 
artykule, teraz jednak koniecz- 
ne jest zwrócenie uwagi na 
szczególne cechy, odróżniają- 
ce go od popularnych sharewa- 
re'owych rozwiązań. 


MAGAZYN AMIGA 8/1986 

























Envoy 


Oprogramowanie  Envoya 
umożliwia stworzenie środowi- 
ska sieciowego dla wielu użyt- 
kowników, pozwalając na za- 
rządzanie dostępem do plików, 
rozproszonych po różnych 
komputerach, tworząc z rozpro- 
szonych programów ogólnodo- 
stępne zasoby plików. Po- 
szczególni użytkownicy mogą 
mieć różne prawa dostępu do 
tych plików, to znaczy nie za- 
wsze mogą na nich wykonać 
dowolną operację (kasowanie, 
zmiana nazwy, sprawdzenie 
zawartości, uruchomienie...). 
Poziom dostępu może określić 
administrator systemu. Możli- 
we jest tworzenie wspólnych 
grup roboczych. Envoy zapew- 
nia wszystkim możliwość korzy- 
stania z zasobów drukarko- 
wych, organizując i kolejkując 
wydruki. 

Envoy umożliwia więc w pełni 
wielodostęp dla wielu użytkow= 
ników, z całym szeregiem me- 
chanizmów ochronnych, zabez- 
pieczeń przed niepowołanym 
dostępem (hasła, ustawiane 
przez administratora klasy do- 
stępu itp.) oraz pełny mecha- 
nizm współdzielenia zasobów, 
zarówno plikowych, jak i dru- 
karkowych. Możliwe jest two- 
rzenie wąskich sieci lokalnych, 
ale także sieci rozległych, wy- 
dzielanie obszarów „podsieci”, 
łączenie kilku osobnych sieci 
razem,.. I to wszystko za pomo- 
cą oprogramowania, którego 
objętość nie przekracza kilku- 
set kilobajtów. 

Wartość Envoya określa je- 
szcze jedna jego cecha. Otóż 
nie jest on ograniczony wyłącz- 
nie do owego liana.device, po- 
zwalającego na obsługę we- 
wnętrznego portu drukarki w 
Amigach, bądź drugiego obe- 
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sownych mechanizmów obsłu- 
gi protokału TCP/IP, 


Ocena 


Bardzo trudno ocenić tak zło- 
żony pakiet, jak Liana. Samo 
techniczne rozwiązanie połącze- 
nia nie jest idealne, głównie z 
powodu nie najwyższych szyb- 
kości transmisji (testowana była 
sieć między Amigą 4000/030 a 
Amigą 500) i blokowania jedno- 
cześnie portu drukarki. Tym sa- 
mym nie można nawet urucho- 
mić dostępnych w Envoyu me- 
chanizmów kolejkowania druku. 
Konieczna jest karta z dodatko- 
wymi portami, lecz takiej z kolei 
nie potrafi obsłużyć liana.device 
- dostarczana jej druga wersja 


1 Ales 


cnego na dyskietce, przezna- 
czonego do obsługi portów 
dodatkowych na specjalnej kar- 
cie dla Amig stacjonarnych. 
Generalnie En voy obsługuje 
każde urządzenie, którego ste- 
rownik jest zgodny z SANA-II, a 
więc także (może przede wszy- 
stkim) karty sieciowe! O ile więc 
Liana ogranicza nas do połą- 
czenia praktycznie wyłącznie 
dwu Amig (jest tylko po jednym 
porcie równoległym w każdej), 
to dla modeli stacjonarnych z 
kartami sieciowymi równocze- 
śnie możemy prowadzić alter- 
natywne łącza przez kabel sie- 
ciowy! A tak rozbudowywać 
sieć można już bez problemów. 
Envoy w jednej sieci może ob- 


sługiwać do 256 komputerów 


naraz. To już potężna liczba, a 
otrzymywane z Envoya mecha- 
nizmy zarządzania nie ustępują 
rozwiązaniom znanym z popu- 
larnych sieci peer-to-peer dla 
blaszaka. Sam sposób ozna- 
czania komputerów wewnątrz 
sieci jest zerżnięty z Internetu: 
szkoda, że brak dla Envoya sto- 


jest przeznaczona tylko dla kon- 
kretnej, niezbyt u nas znanej, 
karty. Wprawdzie jeśli chodzi © 
połączenia, można spokojnie 
wykorzystać także port szerego- 
wy i protokoły SANA-II przezna- 
czone i dlatego portu, ale jest to 
niewątpliwe ograniczenie. 

Z drugiej zaś strony możliwo- 
ści Envoya daleko przekraczają 
potrzeby zwykłego użytkownika 
w zakresie połączenia dwu, czy 
też więcej, Amig. Niestety, moż- 
liwości te daleko też przekra- 
czają zawartość dołączonej w 
instrukcji instalacji. Wprawdzie 
zawiera ona kilka dobrze opra- 
cowanych przykładów, niemniej 
zaledwie dotykają możliwych na 
Envoyu realizacji sieci. Niewąt- 
pliwie przy budowie sieci opar- 
tych na Amigach i Envoyu warto 
mieć własną wiedzę o tworze- 
niu i konfigurowaniu sieci. Po- 
nieważ obsługa Envoya jest ana- 
logiczna do protokołu TCP/IP, 
umiejętność konfiguracji urzą- 
dzeń w takiej sieci w dużym 
stopniu ułatwia dobre zrealizo- 
wanie własnych sieci na nim. 


TEST 


Komu i gdzie więc Envoy 
może się przydać? Otóż wszę- 
dzie tam, gdzie zależy nam na 
BEZPIECZNYM | PEWNYM po- 
łączeniu w sieć kilku, kilkuna- 
stu Amig, w celu stworzenia 
możliwości korzystania z nich 
więcej niż tylko jednej osobie, z 
pełną możliwością ochrony da- 
nych i przydzielania praw do- 
stępu do plików osobom bądź 
grupom roboczym. Envoy jest 
faktycznie rozwiązaniem profe- 
sjonalnym, zapewnia wszystkie 
potrzebne do pracy w sieciach 
lokalnych peer-to-peer mecha- 
nizmy i narzędzia, a jednocze- 
śnie przystępny i klarowny in- 
terfejs użytkownika poszczegól- 
nych modułów konfiguracji sie- 
ci (patrz rysunki) pozwala na ła- 
twe poznanie jego możliwości i 
prostą konfigurację dla wła- 
snych potrzeb. A realizacja 
przez dostarczony sterownik lia- 
na. device jest może nie naj- 
szybsza, ale pewna i skuteczna 
w działaniu. 

Przedstawiony tu opis nie jest 
w stanie oddać możliwości sie- 
ci opartych na programie Envoy. 
Temat ten jednak z całą pewno- 
ścią w najbliższym czasie zo- 
stanie szerzej omówiony na na- 
szych łamach. Liana jest pakie- 
tem, który umożliwia rozpoczę- 
cie zabaw w sieci komputero- 
we, ale daje do ręki mechani- 
zmy, jakie z prostych łączeń dwu 
Amig można zamienić w pełni 
profesjonalną, rozległą sieć lo- 
kalną w biurze. Tym samym oce- 
niam ją bardzo wysoko. Przez 
prostą wejściwą realizację, jaką 
można uzyskać wykorzystując 
dołączony w pakiecie kabel, do 
wykonania nawet przez niezbyt 
doświadczonego użytkownika 
Amigi, możemy zagłębić się w 
zagadnienie. 

Oczywiście szkoda, że nie 
ma polskiego tłumaczenia 
podręcznika, szkoda, że są 
pewne rozbieżności między te- 
kstem a zawartością dyskietki, 
szkoda, że instrukcja tak 
skrótowo i zwięźle opisuje me- 
chanizmy Envoya. Niemniej jest 
to doskonała realizacja sieci dla 
Amigi i można ją polecić każde- 
mu, komu ProNet czy ParNet 
nie zapewnia właściwego śro- 
dowiska pracy. 


Produkt: 
kompater: 








Rafał Wiosna 


o tak, dyski kompaktowe 

coraz bardziej wypierają 

dyskietki, ale mają one 

pewien duży feler - moż- 
naz nich tylko odczytywać dane. 
Co prawda istnieją nagrywarki 
CD-R-ów, czyli specjalnych, 
„czystych” CD-ków, w których 
można wypalić ponad 640 MB 
danych, jednak urządzenia, 
które to potrafią, są ciągle je- 
szcze bardzo drogie i kosztują 
od 30 milionów starych złotych 
wzwyż (na rachunek, z VAT-em). 

Przenoszenie danych o wiel- 
kości kilkudziesięciu MB stano- 
wi niemały problem, gdyż (a) na 
dyskietkach, szczególnie ami- 
gowskich DD-kach, jest to bar- 
dzo uciążliwe, nawet gdy korzy- 
stamy z programu do backupów, 
takiego jak Diavolo, (b) przeno- 
szenie na twardym dysku może 
być kłopotliwe, bo trzeba doko- 
nywać (dejmontażu sprzętu w 
dwóch miejscach, a poza tym 
częste przenoszenie tego typu 
nośnika może go narazić na 
uszkodzenie. Przydałoby się 
coś, co połączy poręczność dys- 
kietki i pojemność twardego dys- 
ku. 

Właśnie takie cechy łączy w 
sobie napęd ZIP znanej firmy 
IOMEGA. Nośnik w ZIP-ach sta- 
nowi specjalna dyskietka, o po- 
jemności 100 MB. Wymiarami 
niewiele odbiega od typowego 
nośnika 3,5-calowego, jest od 
niego tylko nieco grubsza, ale 
mieści się w standardowej tylnej 
kieszeni spodni, a to bardzo 
ważne. ZIP-owa dys(kijetka jest 
lepiej zabezpieczona przed 
uszkodzeniami mechanicznymi, 
gdyż tak naprawdę użytkownik 
nie ma swobodnego dostępu do 
nośnika, chyba że bardzo chce 
go uszkodzić (ale na to trudno 
jest coś poradzić). 

Co ciekawe, dyskietka nie ma 
żadnego mechanicznego zabez- 
pieczenia przeciwzapisowego. 
Wszystko robione jest na drodze 
programowej, łącznie z zahasło- 
waniem dyskietki, zaco niektórzy 
użytkownicy pewnie będą odda- 
wali pokłony firmie IOMEGA. 

Sam napęd ZIP występuje w 
dwóch odmianach - SCSI i pa- 
rallel. Jednakże z Amigą da się 
wykorzystać tylko ten pierwszy, 
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ZIP Drive 


NO TO SETKĘ! 


Dyskietki coraz rzadziej są wykorzystywane jako 
nośniki danych. Niby się nie kurczą, ale wydaje się, 
że coraz mniej się na nich mieści. Szczególnie 
odczuwają to amigowcy, którzy nie zostali ani przez 
śp. Commodore ani Amiga (VIScorp) Technologies 
przyzwyczajeni do dyskietek HD... 


a to ze względu na nasz „nie- 


szczęsny” 14. pin w złączu rów- 


noległym, który przez ZIP-a jest 


DIN 25-pinowego, a więc nie 
trzeba stosować żadnych kło- 
potliwych przejściówek ani za- 





wykorzystywany... Cóż, nie 
można mieć wszystkiego. Może 
to lepiej, bo „skaziczne”" ZIP-y 
mają lepsze osiągi szybkościo- 
we, a są niewiele droższe od 
równoległych (ale za to trzeba 
mieć sterownik SCSI, a to też 
kosztuje). Z zewnątrz napęd 
wygląda bardzo estetycznie, 
niebieska obudowa | bardzo 
ponętna szybka, w której widać, 
czy w środku znajduje się już 
jakaś dyskietka. Urządzenie 
może zarówno leżeć, jak | stać 
na boku - jest tak skonstruowa- 
ne, że pracuje zarówno w pozy- 
cji wertykalnej, jak i horyzontal- 
nej. Z tyłu znajdują się elektro- 
niczne przełączniki, pozwalają- 
ce na wybór numeru identyfika- 
cyjnego urządzenia na szynie 
SCSI (5 lub 6) oraz włączenie/ 
wyłączenie terminatorów. Nato- 
miast z przodu znajduje się przy- 
cisk wyjmowania nośnika (elek- 
troniczny, nie mechaniczny) 
oraz dwie diody informujące o 
gotowości napędu i odczycie/ 
zapisie na dyskietki. Całość 
podłącza się do komputera za 
pomocą typowego kabla SCSI 


biegów, przystosowujących ZIP 
do współpracy z Amigą. 

Nauczony radosnymi przygo- 
dami z hardware'em blaszako- 
wym, od razu zwróciłem uwagę 
na obecność amigowskich dri- 
verów w komplecie. Otóż, nie- 
stety, nie ma ich w zestawie, co 
wcale nie znaczy, że nie powsta- 
ły - napisała je firma Oregon 
Research, a w Europie rozpro- 
wadza ją HiSoft. Niestety, musi- 
my się o nie sami postarać. Do- 
brze, że przynajmniej oprogra- 
mowanie narzędziowe, służące 
m.in. do odbezpieczania dyskie- 
tek i hasłowania ich - ZipTools = 
znajduje się na Aminecie (w sie- 
ci i na płytach). 

Instalacja driverów przebie- 
ga bardzo prosto - skrypt do 
Installera pyta posłusznie, ja- 
kiego device'a używasz (do wy- 
boru kilkanaście propozycji. w 
tym najpopularniejsze „gvpsc- 
si.device" oraz blizzardowe 
„1230.device"). Na tej podsta- 
wie tworzone są ikony wrzuca- 
ne do DEVS:DOSDrivers - i to 
dwie, jedna do ZIP-ów amigow- 
skich, druga do pecetowych. 








To bardzo się przydaje, gdyż 
dzięki temu można bez żadne- 
go problemu wymieniać dane z 
blaszakiem - po prostu wkła- 
dasz dyskietkę sformatowaną 
na pececie i korzystasz z urzą- 
dzenia PZOC: (cokolwiek by ta 
nazwa nie znaczyła; dla ami- 
gowskiej stacji ZIP-ów nazwa 
urządzenia jest już „ludzka” - 
ZIPO:). 

Po zainstalowaniu pakietu dri- 
verów można przystąpić do sfor- 
matowania dyskietki, którą zna- 
leżć można w pudełku z ZIP- 
em, a ponieważ znajduje się na 
niej jakiś soft do peceta, to nie 
żal stracić jej zawartości. Moż- 
na to zrobić, używając ikony i 
systemowej komendy Format, 
gdyż ZIP-owe urządzenia zacho- 
wują się, jak każde inne urzą- 
dzenie dyskowe w systemie 
Amigi. 

Osiągi wersji SCSI ZIP-a są 
nie najgorsze - urządzenie za- 
chowuje się jak twardy dysk sta- 
rego typu, transfer nie przekra- 
cza 1 MB (A1200, 030/40 MHz; 
zależy czy dysk jest pecetowy, 
czy amigowy), ale jest wystar- 
czająco szybki do wielu zasto- 
sowań (no, pamięci wirtualnej na 
ZIP-ie nikt przecież zakładać nie 
będzie). 

Go prawda, dżentelmeni o pie- 
niądzach nie rozmawiają, oni je 
mają, ale pozwolę sobie wyła- 
mać się z tej zasady, Cena ZIP-a 
nie jest wcale wygórowana - ok. 
800 za urządzenie i 70 zł za 
dyskietkę (ceny sklepowe, z VAT- 
em) to niedużo dla osoby, która 
jest w stanie wykorzystać dobro- 
dziejstwa płynące z możliwości 
łatwego przenoszenia danych 
między komputerami (grafika, 
DTP, muzyka). Oczywiście ama- 
torom „ZIP na gzib”, ale profe- 
sjonalistów zapewne zainteresu- 
je ta oferta. 


IOWEGA ZIP Drive (SCSI) 

Amiga ze sterowaikiem SCSI 

Califorzia Computers, 

| Warszawa (tylko hurt) 

LO napęd - 621 ał + VAT, 
kasetka 48 + VAT 


Komgater: 
WLŚCIA 


(eenaudeslera201.07.1996) 


Wykonanie: 
JL) 
Montaż 
ILU 
Cena; 
Ogólnie 
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BLIZZARD IV SCSI KIT 


Marek Pampuch 


apewne należałoby teraz 

ponarzekać, że nie ma je- 

szcze kolejnego hiłu ze 

stajni phase5, czyli karty 
PowerPC do Amigi. Może by to 
coś dało? 

Żarty na bok. Przejdźmy do 
opisu Blizzard IV SCSI Kit, bo 
tak brzmi oficjalna nazwa testo- 
wanego produktu. Dostarczany 
on jest w tradycyjnym dla pha- 
se5 czarnym pudełeczku i trady- 
cyjnie z dość obszerną niemiec- 
ko-angielską instrukcją. W in- 
strukcji najbardziej podoba mi 
się to, że znacznie szerzej niż w 
jakiejkolwiek innej instrukcji, z 
jaką się dotychczas zetknąłem, 
potraktowano opis terminatorów 
i sygnałów na złączach SCSI. 

Sposób wyprowadzenia sygna- 
łu na zewnątrz Amigi jest iden- 
tyczny z opisywanym wcześniej 
w interfejsie SCSI dla Blizzarda 
Ill. Na tym podobieństwa obu in- 
terfejsów jednak się kończą. Po- 
cząwszy od nowego grzebienio- 
wego złącza, poprzez rozmiary, 
układ elementów na płycie, do- 
datkowy slot na pamięć SIMM aż 
do transferu wszystko jest „więk- 
sze i lepsze”. Nieco inny (choć 
też „sandwichowy” jest sposób 
montażu interfejsu na karcie. 


Hardware 


Instalacja jest dość łatwa, pew- 
ne kłopoty może jednak spowo- 
dować ciasnota, w jakiej przyj- 
dzie się nam poruszać. Znacz- 
nym ułatwieniem będzie zdjęcie 
pokrywy klawiatury Amigi. Naj- 
pierw odłączamy od Amigi wszy- 
stkie kable, wyjmujemy z kompu- 
tera kartę turbo i odkręcamy śru- 
bę wkręconą w ekran gniazda 25- 
pin interiejsu. Odłączamy płaską 
taśmę sygnałową, zakończoną 
tym gniazdem, od interfejsu, a 
następnie wyjmujemy plastikową 
klapkę obok gniazda myszki i 
przeciągamy przez nią taśmę sy- 
gnałową. Należy przy tym uwa- 
żać, aby nie rozprostować zagię- 
cia taśmy, która fabrycznie jest 
ułożona w sposób maksymalnie 
ułatwiający jej dołączenie. Licu- 
jemy gniazdo z obudową Amigi i 
przykręcamy od spodu wykręco- 
ną wcześniej śrubą. Jeśli złącze 
grzebieniowe na naszej karcie 
turbo zdążyło się już pobrudzić 
lub zaśniedzieć, dobrze jest prze- 
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Zauważyłem dziwną prawidłowość. Ledwo wspomnę 

„na łamach” o tym, że firma phase5 opóźnia wpro- 

wadzenie na rynek jakiegoś produktu, natychmiast 

pojawia się on w redakcji. Tak było z kartą Blizzard 

1260, tak stało się również z interfejsem SCSI, 

przeznaczonym zarówno do obu najnowszych kart 
turbo: Blizzarda 1260 i 1230/1V. 








czyścić je spirytusem. Następnie 
obracamy kartę turbo elementa- 
mi do góry i nasuwamy na nią 
interfejs. W odróżnieniu od Bliz- 
zarda III interfejs nie ma kołecz- 
ków podporowych, gdyż jest na- 
kładany „plecami” do Blizzarda 
[v/1260. Aby zatem nie nastąpi- 
ło zwarcie, „kolizyjny” fragment 
interfejsu jest zaizolowany. Po na- 
sunięciu interfejsu dosuwamy ta- 
śmę sygnałową do brzegu Amigi 
(nadal nie rozprostowując zgię- 
cia!) i wpinamy wtyczkę w gnia- 
zdo interfejsu. Czerwony kabel 
taśmy musi być włączony od stro- 
ny 1. pinu wtyczki (przy gnież- 
dzie SIMM). 

Jeśli chcemy zainstalować do- 
datkową pamięć, wówczas w 
gniazdo na interfejsie wkładamy 
SIMM PS/2 32-bit (70 ns lub 
szybsze) o dowolnej wielkości z 
zakresu od 1 do 128 MB. Może- 
my także użyć pamięci 36-bito- 
wej - „nadmiarowe” bity zostaną 
zignorowane, Uwaga! Jeśli w kar- 
cie Blizzard IV mamy już zainsta- 
lowany drugi SIMM, wówczas 
zworka MUSI być ustawiona na 
70 ns bez względu na to, jak 
szybkie mamy pamięci (nie doty- 
czy to karty 1260). UWAGA: nie 


Workbench Screen 


B jE 


=B| Re 


należy kupować SIMM-ów wy- 
ższych niż 25 mm - mogą wystą- 
pić poważne problemy przy wkła- 
daniu zestawu karta + interfejs 
do Amigi (gniazdo SIMM jest 
umieszczone dość blisko krawę- 
dzi wnęki w komputerze) 

Na koniec wsuwamy całą „ka- 
napkę” do wnęki w Amidze, tak 
aby karta ułożona była elementa- 
mi w dół. Tę operację należy nie- 


a| SCSI Tools_V2.6 47% full, 465% free, 414K in use 


E 


le SCSTConf ig3. doc 


gadhe. 
SCSIProgramyer , Iba 
SCSIProgramner . txt 
sositape. lha 

sosiuti1282. Iha 


co „potrenować, tak, aby inter- 
fejs wszedł za prowadnicę od 
obudowy Amigi (z założonym do- 
datkowym SIMM-em jest to nieco 
trudniejsze - kartę + interfejs bez 
pamięci udało mi się założyć za 
drugim razem, z SIMM-em - do- 
piero za piątym, wmomencie, gdy 
już chciałem uciąć tę nieszczę- 
sną prowadnicę. Ale raczej nie 
polecam takiego siłowego roz- 
wiązania - prowadnica ta bowiem 
dobrze przytrzymuje cały zestaw 
w Amidze. Jak zwykle przy Bliz- 
zardach należy pamiętać o do- 
brym dociśnięciu karty. Wbrew 
początkowym obawom nie ma 
jednak problemów z domknię- 
ciem klapki, choć osobiście ra- 
dziłbym nie zakładać tej klapki z 
powrotem, bo szybkie procesory 
będą miały w ten sposób lepsze 
chłodzenie. 

Kabelłączący urządzenie SCSI 
z interfejsem nie wchodzi w skład 
„kitu”, a zatem należy go doku- 
pić. Wystarczy dowolny kabel od 
Macintosha, który ma takie same 
wtyczki i ten sam rozkład nóżek 
co Amiga. Jeśli nie uda nam się 
kupić takiego kabla, można go 
wykonać samemu, korzystając ze 
wspomnianego dokładnego opi- 






w a JH 
3365 -—arwed 17-Feb-9. | 
319 -—arwed 17-Feb-4—| | 

78522 -—arwed 23-0ct-9 A] | 


su gniazdek. W odróżnieniu od 
poprzednich „wolnych” intertej- 
sów SCSI, których używałem 
(GVvP i Blizzard III) - opisywana 
„czwórka” działała bez problemu 
nawet z najmarniejszym kablem 
(transfer po szynie SCSI wynosi 
tu od około 7 MB/s w wypadku 
Blizzarda IV do ok. 10 MB w wy- 
padku Blizzarda 1260 - w trybie 
synchronicznym i nieco wolniej 
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TEST. 


w trybie asynchronicznym. Od- 
powiada to wymaganiom standar- 
du SCSI-2). 


Software 


Wraz z interfejsem dostarcza- 
ne jest także na dyskietce odpo- 
wiednie oprogramowanie. Przed 
korzystaniem z interfejsu należy 
je zainstalować za pomocą znaj- 
dującego się na tej samej dys- 
kietce instalera. Nie zawsze jest 
to jednak bezwzględnie koniecz- 
ne - z doświadczeń wynika, że 
wystarczy instalować je dopiero 
wtedy, gdy z jakimś urządzeniem 
mamy kłopoty. Oprogramowanie 
to to właściwie cztery programy: 

* SCSI Config - pozwalające 
skonfigurować interfejs tak, aby 
pracował z urządzeniami, które 
nie chcą ruszyć „z kopa”. 

* Unit Control - do skanowa- 
nia szyny SCSI | ewentualnej 
obsługi niektórych urządzeń, na 
co pozwalają funkcje takie, jak 
Open, Close (wysuwanie i wsu- 
wanie szuflady CD-ROM-ów 
SCSI). Oprogramowanie to 
umożliwia także instalację i for- 
matowanie dysków SCSI. Mu- 
szę jednak przyznać, że jak sam 
interfejs okazał sję o niebo szyb- 
szy i lepszy od interfejsu GVP, 
tak oprogramowanie dla twar- 
dzieli z pnase5 jest nieco gor- 
sze i wolniejsze od GVP-owskie- 
go Faaast Prepa 2.0. (BTW: 
Dysk sformatowany Faast Pre- 
pem zostanie zobaczony przez 
opisywany interfejs bez proble- 
mu.) 

* InstaliCDDrive - który uru- 
chamiamy wówczas, gdy chce- 
my obsługiwać czytnik CD-ROM 
SCSI. Nie trzeba przy tym odin- 
stalowywać sterownika dla kom- 
paktu ATAPI (jesli taki mamy za- 
instalowany), bo czytnik SCSI 
będzie widzianye jako ZDO:. W 
ten sposób można (prawie) jed- 
nocześnie korzystać z czytnika 
ATAPI i SCSI (np. jeden do pra- 
cy, a drugi jako podgrywajka). 
UWAGA: Są dwa drobne bugi w 
instalerze, który montuje ste- 
rownik czytnika. Po pierwsze 
ustawia on urządzenie jako nu- 
mer O (a to, podobnie jak „ska- 
ziczne 1” dzięki „pomyślunko- 
wi" niejakiego Hayniego mamy 
już zarezerwowane na dyski AT- 
Bus (!!1) zainstalowane w Ami- 
dze. Przy niektorych dyskach 
nie bedą w takim układzie wi- 
dziane urządzenia SCSI o IDOi 
1. Z drugiej strony numeracja 
kolejnych urządzeń SCSI też 
powinna być kolejna i możliwie 
najniższa. Można wprawdzie 
ustawić czytnik jako SCSI ID 7, 
ale znacznie to przedłuży czas 
uruchamiania komputera. UWA- 
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GA: Niektóre urządzenia mają 
IO przypisane na stałe (np. 
RCD1000 to ID-2, aiOmegaZIP 
to ID 5 lub 6, i takie ID należy im 
ustawić). 

Po drugie zaś zamiast „sc- 
si1230.device" podstawia w 
ikonie „„dewice”. Oba te para- 
metry jednak bardzo łatwo moż- 
na zmienić opcją INFORMA- 
TION ikony. 

* MSDOS - jest to coś w ro- 
dzaju CrossDOS-a, ale dla dys- 
ków SCSI. Po zainstalowaniu 
tego programu partycje peceto- 
we twardych dysków skazicz- 
nych będą widziane przez inter- 
fejs. 

Oprócz tego (metodą przyjętą 
przez Nova Design) w katalogu 
Goodies znajdują się programy 
napisane przez osoby spoza pha- 
se5. Za ich działanie jednak fir- 
ma nie bierze żadnej odpowie- 
dzialności. 


Działanie 


Wypróbowałem interfejs ze 
wszystkimi urządzeniami, do ja- 
kich miałem dostęp, tzn. z CD- 
ROM-em Sony 4X SCSI, nagry- 
waczką Pinnacle RCD-1000, 
twardym dyskiem Seagate 1,6 
MB SCSI, skanerem Artec oraz 
iOmega ZIP Drive i nie było żad- 
nych problemów ani z urucha- 
mianiem się Amigi, ani ze współ- 
pracą z tymi urządzeniami, bez 
względu nato, czy były one podłą- 
czone osobno, czykolejno (SCSI 
umożliwia pracę do 7 urządzeń 
naraz). Jest to zdecydowanie 
najszybsze SCSI do A1200, ja- 
kie jest dostępne na rynku. Pole- 
cam je wszystkim posiadaczom 
nowych kart Blizard, którzy chcą 
wejść w zaczarowany świat SCSI. 
A świat ten daje nam coraz now- 
sze, wspanialsze możliwości (np. 
iOmega ZIP czy mający się poja- 
wić „na dniach” iOmega Jaz, czy- 
li bardzo szybki gigabajtowy wy- 
mienny odpowiednik twardego 
dysku). 


Istartejs ma drobny bog uwódaczniający się przy dłuż- 
szej pracy 2 riektśrymi czytnikami CD-ROM, a połega- 
Jacy na „zapątlesiu” szuflad - z dowolnego miejsca 
kamgakiw chcąc przejść kaielog niżej dostajemy się 
do.. ekna głównego. Należy wówczas abo wyłączyć 
Amigę i cdczekać kika minut, złbo starać się dostać 
do danego kalalkgu za pomocą Disk Masiwa lb 


_ Directory Ogusa. 


Blizzard IV SCSI Kit 


Kosgater; 


A1200 i karta Blizzard1230/IV 
lub Blizzard 1260 


Dystrybuter: 
DOLLH 


WUJ Ude 
Ogólnie: 








MULTITECH 
MT2834ZDXI 


W latach ubiegłych „nosiło się” kompakty. Teraz 

nowym szaleństwem staje się Internet. Nieliczni 

szczęśliwcy mogą korzystać z darmowego dostępu 

do sieci. Pozostali łączą się z Internetem za pośre- 
-_ dnictwem providera i modemu. 


Marek Pampuch 


ybór tego pierwszego 

jest prosty. Najczęś- 

ciej bowiem w naszej 

miejscowości jest tyl- 
ko jeden provider, a zatem wy- 
boru nie ma. 

Jeśli takich firm jest więcej, 
wystarczy przestudiować kilka 
ofert wraz z cenami, aby wybrać 
tego providera, który nam naj- 
bardziej odpowiada. 

Nieco gorzej wygląda spra- 
wa modemów. Rynek jest 
wprost zarzucony tymi „cudow- 
nymi skrzyneczkami”, umożli- 


ań 
czegwzmi t 


wiającymi przekazywanie da- 
nych komputerowych za pomo- 
cą sieci telefonicznej. Który 
wybrać? 

Pierwszym kryterium, jakie 
musi spełniać modem, który ma 
być podłączony do Amigi, jest 
jego „zewnętrzność" (karty mo- 
demu bowiem dopasowane są 
do slotów peceta, a zatem sko- 
rzystać z nich mogą wyłącznie 
nieliczni użytkownicy dużych 
Amig ze sprzętowym emulato- 
rem PC). 

Druga sprawa to szybkość 
przesyłania danych, Należy so- 
bie bowiem zdać sprawę z tego, 
że podstawowe koszty, jakie 
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ponosimy podczas korzystania 
z Internetu, to nie abonament 
płacony providerowi, ale haracz 
na rzecz telekomunikacji. 

wiadomo, że im szybszy mo= 
dem, tym krócej będziemy „na 
linii". Z drugiej jednak strony - 
zwłaszcza przy dostępie do In- 
ternetu - trzeba pamiętać o 
tym, że modem nie musi być 
zbyt szybki. 

Wystarczy bowiem, że nasz 
provider ma na przykład ze swo- 
jej strony podłączony modem 
8,600, a okaże się, że ciężkie 
pieniądze włożone w najnowszy, 
najszybszy i najlepszy modem z 
wieloma mniej lub bardziej po- 
trzebnymi gadżetami może wy- 
korzystać tylko nikły ułamek 
swoich możliwości. 

Kolejne kryterium to nieza- 
wodność. Najtańsze modemy 
mają ciekawe „możliwości". A 
to zawieszą się w trakcie połą- 
czenia, a to puszczą sygnał 
„zrozumiany” przez centralę 
jako impuls (mimo że od po- 
przedniego, prawidłowego im- 
pulsu minęło kilka sekund), a 
to zamiast danych na ekranie 
pojawią się „krzaki”. Najtańsze 
modemy z reguły nie mają tzw. 
homologacji, a zatem jakako|- 
wiek próba reklamacji rachun- 
ków telefonicznych będzie w 
takich wypadkach przegrana. 
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Jak wykazuje praktyka, niektóre 
modemy nie lubią się także z 
naszym komputerem, 

A zatem, nabywając modem 
musimy się upewnić, czymaon 
homologację, a także poprosić 
sprzedawcę o sprawdzenie go 
z Amigą. 

Z tym ostatnim mogą być nie- 
jakie kłopoty, bo zazwyczaj 
modemy są rozprowadzane 
przez dealerów peceta. Cóż, w 
najgorszym wypadku należy za- 
brać Amisię z nagranym np. Ter- 
mem do sklepu i poprosić o 
sprawdzenie, to znaczy kilku= 
minutowe połączenie z Inter- 
netem (większość firm rozpro- 
wadzających modemy ma już 
swój dostęp, a jeśli nie ma, to 
lepiej poszukać innego sprze- 
dawcy). W razie oporów można 
zaproponować dokonanie ta- 
kiego testu nawet „na własny 
koszt" (zwracając sprzedawcy 
opłatę za połączenie), bo w 
ogólnym rozrachunku i tak nam 
się to opłaci. 

Ostatnim kryterium są propo- 
nowane standardy transmisji i 
korekcji błędów. Na ten temat 
pisali już moi „uczeni w piśmie" 
koledzy w MA (np. Jarek Horo- 
decki czy Rafał Wiosna) - od- 





syłam zatem do lektury tych ar- | 
tykułów, 


Redakcja otrzymała do testo- 


wania dwa modemy MultiTech. 


Postanowiliśmy na nie spojrzeć 
„dwojako”. Na jeden okiem fa- 
chowca (opis modemu MT- 
1932ZDXI pióra Rafała Wiosny 
w numerze 5/36), na drugi - 
okiem użytkownika, który wie, 
co z tym pudełkiem zrobić, ale 


| wybitnym specem z tej dziedzi- 


ny nie jest (to właśnie ten arty- 
kuł). 

Jak na tle tak przyjętych za- 
łożeń prezentuje się faxmodem 
MT2834ZDXI firmy MultiTech, 
bo tak brzmi oficjalna nazwa 
bohatera tego artykułu? 

* Jest to modem zewnętrz- 
ny. 

*- Pozwala na przesyłanie da- 
nych z szybkością do 28,800 
bps, co jest przyjętym standar- 
dem w świecie telekomunika- 
cji. Modem także automatycz- 
nie dopasowuje się do transmi- 
sji portu szeregowego kompu- 
tera. 





* Test ten ukazuje się mie- 
siąc później niż test poprze- 
dniego modemu, bo czekałem 
na otrzymanie rachunku telefo- 
nicznego, by stwierdzić, czy 
modem puszcza „fałszywe im- 
pulsy”, jak to robi na przykład 
Zoom 14 400. Po raz pierwszy 
od kilku miesięcy uporczywe- 
go modemowania moje zapiski 
„telefoniczne” pokrywały się z 
rachunkiem (różnica 7 impul- 
sów na wykazane 1274, to 
mniej niż błąd statystyczny i 
zapewne nie było to winą mo- 
demu). 

* Modem MT2834ZDXI ma 
świadectwo homolegacji Mini- 
sterstwa Łączności (nr 28/96). 

* Kupując ten modem otrzy- 
mujemy równocześnie faks 
14,400 bodów (z szybszymi fa- 
ksami się nie spotkałem). 

A jakie są moje wrażenia z 
miesięcznego użytkowania mo- 
demu z Amigą? 

Najpierw o tym, co mi się 
podoba. 

* Modem pracował bez za- 
strzeżeń z najpopularniejszym 
oprogramowaniem telekomuni- 
kacyjnym dla Amigi (Term, 
AmiTCOP, pakiet Surfer) i nie za- 
wiesił się ani razu, Nie było tak- 
że problemów przy popularnym 
oprogramowaniu GPF-ax 
(GVP). 

*-_ Nie zdarzyło mi się ani razu 
zobaczyć krzaków na ekranie, 
mimo że modem eksploatowa- 
ny był dość mocno i o najróż- 
niejszych porach dnia i nocy. 

* Kabel łączący modem z 
gniazdkiem telefonu jest wy- 
starczająco długi (2,5 m). 

* Nie zdarzyło się, tak jak w 
wypadku wcześniej używanych 
modemów Zoom i Zyxel, „ze- 
rwanie” połączenia. 

* Modem jest niewielki i zaj- 
muje niewiele miejsca, W trak- 
cie testu leżał na Amidze nad 
stacją dysków i nie powodowa- 
ło to żadnych zakłóceń. 

* Zewnętrzny zasilacz mode- 
mu pobiera bardzo mało prądu 
(300 mA) i się nie przegrzewa. 

* Duże, wyraźnie świecące 
dlody LED/SMD pozwalają na 
łatwe zorientowanie się w sta- 
tusie modemu. 

Należy jeszcze zauważyć 
dwie sprawy. Firma Commpol 
uzupełnia sprzedawane przez 
siebie modemy Multitech o dwa 
bardzo przydatne gadżety. Po 
pierwsze jeśli przy zakupie za- 
znaczymy, że modem będzie 
używany z Amigą, to otrzymamy 
za darmo zestaw amigowskich 
programów shareware potrzeb- 
nych do obsługi modemu. Po 
drugie modem ma konstrukcyj- 
nie jedno gniazdko. 








TEST 


Aby użytkownik nie blokował 
sobie linii telefonicznej, Comm- 
pol dodaje do modemu „zło- 
dziejkę” z dwoma gniazdkami 
Western. 

A teraz o tym, co mi się nie 
podoba. 

* W wypadku wydialowania 
numeru „nie istniejącego” mo- 
dem wpada w sprzężenie z te- 
lefonem i nie pomaga progra- 
mowy reset - należy wyłączyć 
modem i włączyć go ponownie. 

* Sygnały modemu (łącze- 
nie, przesyłanie itp) są odtwa- 
rzane wyjątkowo głośno, co 
mnie nieco denerwowało. Moż- 
na wszystkie lub niektóre sy- 
gnały programowo wyłączyć 
(rozkazem Mn), nie można na- 
tomiast ściszyć głośników (chy- 
ba że się je czymś zalepi, ale 
nie jest to rozwiązanie eleganc- 
kie). 

* 100-stronicowa instrukcja 
jestwprawdzie napisana dobrze 
i wyczerpująco, ale po angiel- 
sku. Nie wszyscy znają ten ję- 
zyk na tyle, aby dać sobie z nią 
radę. Obniża to ocenę w kate- 
gorii „instrukcja”. 

* Dołączony kabel Centro- 
nics ma od strony komputera 
wtyczkę 9-stykową (pasującą 
do gniazda COM). Zmusza to 
amigowca chcącego wykorzy- 
stać ten kabel do nabycia prze- 
łączki 9/25. Obniża to ocenę 
w kategorii „montaż". 

* Nie należy zbytnio ekspe- 
rymentować z rozkazami przed 
dokładnym poznaniem instruk- 
cji - można bowiem wówczas 
modem zablokować. Nie doty- 
czy to podstawowych rozkazów 
typu ATścoś tam. 

w sumie jest to jeden z lep- 
szych modemów średniej kla= 
sy. Nie jest wprawdzie zbyt tani, 
niemniej ci, którym zależy na 
szybkości i pewności połączeń, 
powinni się na niego zdecydo- 
wać. . 

Hasło reklamowe producen- 
ta brzmi: „Jeśli stać cię na mo- 
dem Multitech, kup go sobie. 
Jeśli Cię nie stać, oszczędzaj, 
abyś mógł go kupić”. Nie je- 
stem zwolennikiem bezkrytycz- 
nej wiary w hasła reklamowe, 
ale w wypadku MT2834 coś w 
tym jest. 
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ROBERT RAMIĘGA: Na po- 
czątku było to niewątpliwie za- 
uroczenie grafiką i dźwiękiem. 
Później, z czasem, dołączyło 
do tego zauroczenie systemem 
operacyjnym. Amiga ma fanta- 
styczny, acz niedoceniany, OS. 
W tej chwili pierwsze dwa atuty 
Amigi dużo straciły ze swego 
blasku. Natomiast jeszcze jest 
przede mną chwila, w której 
zobaczę system o podobnych 
cechach, zachowujący tę samą 
prostotę użytkowania. 

Część osób utyskujących na 
oczywiste braki AmigaOS, takie 
jak brak śledzenia zasobów czy 
ochrony pamięci, nie zdaje so- 
bie sprawy, że właśnie te dwie 
rzeczy stanowią również o sile 
tego systemu. Nie od dziś wia- 
domo przecież, że obie potrze- 
bują dodatkowych zasobów, jak 
i spowalniają pracę samego sy- 
stemu (vide Windows). Inna 
rzecz, że w tej chwili obie te 
rzeczy wydają się logiczną dro- 
gą rozwoju systemu... hmm... 
chyba trochę odbiegłem od py- 
tania, ale tym bardziej widać, 
dlaczego Amiga =0). 

Jeżeli natomiast chodzi o 
Amigę jako serwer w sieci, to 
na początku był to po prostu 
eksperyment. Początkowo Plu- 
kwa służyła tylko mnie, potem 
jednak dzięki kolejnym ekspe- 
rymentom zaczęła służyć i in- 
nym użytkownikom Internetu. 
Nie bez znaczenia jest tu fakt, 
że nigdy moi szefowie w PDi 
nie zaoponowali przeciw uży- 
waniu Amigi i nie było również 
żadnych uwag na temat profe- 
sjonalizmu. Jest te, moim zda- 
niem, znakomity przykład tole- 
rancji w świecie komputerów. 
Z czymś dokładnie przeciwnym 
spotkałem się w poprzedniej 
„mojej” firmie. 


MA: Jak zaczęła się Twoja 
przygoda z Amigą? 


RR: To pytanie zdaje się za- 
haczać o prehistorię (przynaj- 
mniej w wydaniu komputero- 
wym). Amiga była moim pierw- 
szym komputerem (oczywiście 
pierwszym posiadanym, a nie 
pierwszym, którego używałem - 
bo to była Odra1305). Właści- 
wie była drugim, ale jej poprze- 
dnik (Atari ST) był mój rowno 
dwa tygodnie, więc chyba się 
nie liczy. AS$00 została przywie- 
ziona w przeddzień Wigilii 1987 
roku aż z Bytomia. Służyła mi 
przez niemal pięć lat, W końco- 
wym okresie był to prawdziwy 
system, składający się z 20 MB 
dysku SCSI (Protar) oraz 1,5 
MB RAM. Sprzedałem ją z praw- 
dziwym bólem serca. Amiga ta 
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WYWIAD 





MIESIĄCA 


zresztą cały czas działa i ostat- 
nio została wyposażona w Kic- 
kstart 3,1. Jakieś pół roku po 
sprzedaży „pięćsetki” staliśmy 





się (ja i moja żona Kasia) posia- 
daczami A1200. Była to jedna z 
pierwszych 11 przywiezionych 
z Niemiec do Łodzi (A500 była 
również jedną z pierwszych 


| Amig z KS 1.3 w Łodzi). Na ra- 


zie jestem wierny Amidze 1200. 


MA: Jakiego oprogramowa- 
nia sieciowego używasz, a ja- 
kie poleciłbyś ludziom rozpo- 
czynającym swoje przygody z 
siecią? 


RR: Sercem Plukwy jest 
AmiTCP, wersja 4.3, udostęp= 
nione mi przez firmę Eureka z 
Wrześni. Dodatkowo zainstalo- 
wane jest dość dużo programów 
ściągniętych z Internetu. DoIRC 
używam AmIRC-a, pocztę czy- 
tam MetaToclem, newsy - GRn, 
do transferu plików używam, 
moim zdaniem rewelacyjnego, 
AmiFTP (nie mylic z AmFTP), a 
do WWW - AWeba, Voyagera 
oraz Alynx (przy czym tego ostat- 
niego najczęściej!). Większość 
tych programów instaluje się 
niemal bezboleśnie. Wyjątek 
stanowi pakiet InetUtils, który 
wymaga trochę więcej zacho- 
du, z drugiej jednak strony jego 
zalety uwidaczniają się najpeł- 
niej przy stałych połączeniach z 
Internetem. Myślę, że więk- 
szość wymienionego wyżej 
oprogramowania znakomicie 
nadaje się zarówno dla tych 
początkujących, jak i bardziej 
zaawansowanych sieciowców. 








Dodatkowo potrzebny im będzie 








MAGAZYN AMIGA: Naszym rozmówcą jest Robert 

Ramięga z Łodzi, administrator listy amigapl (ami- 

ga©plearn.edu.pl) i jednego z nielicznych, obsługi- 

wanych przez Amigę, serwerów o wdzięcznej na- 

zwie Plukwa. I stad pierwsze pytanie: dlaczego 
Amiga? 


tzw. dialer (program łączący się 
z „dostawcą Internetu" i startu- 
jący jeden z protokołów ŚLIP 
lub PPP). W tej dziedzinie mogę 
polecić IPDial, Całkiem niezłym 
rozwiązaniem jest również Ami- 
ga Surfer, opracowany przez AT. 
Ma on, co prawda, parę niedo- 


magań, ale w miarę łatwo moż- | 


na go uruchomić. 
MA: Czytelnicy skarżą się, 


że w MA zbyt ogólnikowo poda- | 


powyższy adres: unsubscribe 
amiga. Przydatna może być też 
ściągawka z poleceń, które 
można wydać listservowi. Moż- 
na ją uzyskać wysyłając pole- 
cenie „info refcard” pod adre- 
sem wymienionym wyżej. Jeże- 
li jednak nadal będą występo- 
wały jakieś problemy, wystar- 
czy wysłać wiadomość pod 
moim adresem. tj. robert pdi.- 
net, a ja już postaram się jakoś 
zaradzić). 


MA: Skoro już wiemy, jak się 
tam dostać, przejdźmy do listy 
amigapl. Skąd wziął się pomysł, 
kiedy to się zaczęło | jak wyglą- 
da obecnie? 


RR: Pomysł powstał w gło- 
wie Artura Backiela (Artur, prze- 
praszam Cię najmocniej, jeżeli 
zniekształciiem Twoje nazwi- 
sko, ale znam je tylko w takiej 
wersji). Udało mu się dogadać 
z administratorem ListS$erva na 
PLEARN-ie i tak powstała lista). 
Ja na listę trafiłem chyba na 
początku wakacji w ubiegłym 
roku. Początkowo byłem jed- 
nym z wielu subskrybentów. W 
którymś momencie Artur miał 
kłopoty z dostępem do Interne- 
tu i zaczął szukać pomocnika 
(co-ownera, współwłaściciela). 
Zgłosiłem się i moja kandyda- 
tura została przyjęta =o0). Obe- 
cenie na liście jest około 200 
osób. Znakomitą większość tej 
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Ten serwer 10 Ary 
OSWBE2 G 16 MHz 
razpowizechanay 


zai tocran Doa 


no sposób prenumeraty listy 
amigapl. W jaki zatem sposób 
można się dołączyć (lub odłą- 
czyć) do tej listy? RR: Wystar- 
czy na adres listse- 
rvGplearn.edu.pl wysłać e6- 
mail, zawierający tylko jedną 
linijkę: 


|subseribe amiga Imię Nazwisko | 





W wypadku rezygnacji z sub- 
skrypcji wystarczy wysłać na 
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grupy słanowią studenci i na 


dodatek osoby związane 
(nadal?) ztzw, sceną amigową. 
Amiga nie należy do specjalnie 
„ruchliwych” list dyskusyjnych. 
Pomijając zdarzające się cza- 
sem, tzw. mikleszowanie, 
dzienna liczba e-maili z listy nie 
przekracza 10-15. Oczywiście 
zdarzają się „gorące” okresy 
(np. przed Amiga Show), gdy 
liczba tekstów przekroczyła 50 
dziennie! 
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MA: Jako administrator listy 
poznałeś zapewne ludzi prze- 
wijających się przez nią. Co mo- 
żesz ogólnie o nich powie- 
dzieć? Jacy to ludzie pod 
względem charakteru, umiejęt- 
ności, „zaangażowania” ami- 
gowskiego itp.? 


RR: Tak jak i w rzeczywistym 
świecie, ludzie są różni, tak jest 
i w cyberprzestrzeni (także tej 


mailowej). Są wśród subskry- | 


bentów takie osobistości, jak 


Tomasz Janeczko (AmiBroker!) | 


czy Michał Łętowski (FontDT i 
cała masa różnych innych, po- 
żytecznych programów), są tuzy 
świata sieci (Waldemar Żurow- 
ski), znani scenowicze (Sofcik, 
Szymon, Gromax, Miron), jak też 
i zwykli szaraczkowie. Więk- 
szość z nich to bardzo sympa- 
tyczni ludzie, którzy zawsze sta- 
rają się pomóc w rozwiązaniu 
problemów innych. Oczywiście 
zdarzają się i antypatyczne 
osobniki, jednak tych jest zde- 
cydowanie mniej i nie nadają 
przeważnie „tonu" wypowie- 
dziom na liście. Część spośród 
osób, które obecnie znajdują się 


na liście, to byli amigowcy. W | 


niektórych takich wypadkach 
można zauważyć ewolucję po- 
glądów, dotyczących Amigi. 
Spora część, jakby dla równo- 
wagi, wyraża swoje przywiąza- 
nie do „Przyjaciółki”. 


MA: Z moich obserwacji sle- 
ci (fachowo zwanych „lurkin= 


giem”) wynika, że Magazyn AMI- | 


GA nie cieszy się zbytnią esty- 
mą na sieci. Jesteśmy jednak 


otwarci na wszelką krytykę, a | 


zatem powiedz (szczerze!), co 


Ci się podoba, a co Ci się nie 


podoba w MA. 


RR: Zważywszy na mój staż | 
amigowy, moja ocena będzie | 
ale spora | 
część artykułów jest zbyt pro- | 


może za Surowa, 
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sta... zbyt ogólnikowa i w wielu 
wypadkach nie zaspokaja mo- 
jego głodu informacji. Do szew- 
skiej pasji doprowadzają mnie 
całostronicowe opisy CD-ROM- 
ów. Kolejną kwestią jest to, że 
niejednokrotnie „autorzy” pod- 
pisują się swoim nazwiskiem 
pod nie swoimi tekstami (część 
z nich to np. mniej lub bardziej 
wierne tłumaczenia plików z 
Aminetu). Również poziom nie- 
których artykułów jest wprost 
żenujący (te dwie ostatnie rze- 
czy nie zdarzały się ostatnio, 
ale pewien niesmak zawsze po- 
zosłaje). A co mi się podoba? 
Artykuły p. Węsławskiego i 
Szczerby (aka MaCheFi). Kurs 
języka C, Kamila Iskry i Darka 
Żbika. Początkowo podobał mi 
się również pomysł z opisem 
programów z dysków Freda Fi- 
sha. Jednak w tej chwili uwa- 
żam, że opisywane tam rżeczy 
są lekko przedawnione. Nato- 
miast na Aminecie codziennie 
pojawiają się nowe, czasem 
bardzo dobre, programy. W cią- 
gu miesiąca na pewno powsta- 


je tyle interesujących, aby za- | 


pełnić jedną stronę. Od razu 
zbiję argument o niedostępno- 
ści tych plików. One są dostęp- 


ne na CD-ROM-ach (seria Ami- 


net), a także na giełdzie. 


MA: Czy lista jest modero- 
wana, tzn. czy eliminowani są z 
niej ludzie łamiący tzw. nety- 
kietę? 


RR: Nie! Lista ta nie jest i za 
mojej „kadencji” nie będzie mo- 
derowana. W założeniach Artu- 
ra Backiela miało to być forum 
wymiany informacji dla polskich 


amigowców i tak powinno po- | 


zostać. Moderowanie list jest 
bardzo pracochłonnym zaję- 
ciem (wymaga zatwierdzenia 
KAŻDEGO listu, zanim zosta- 
nie on rozpowszechniony 
wśród subskrybentów), a na 





dodatek spowalnia w znaczący 
sposób tempo wymiany poglą- 
dów. Czasem jednak używam 
swoich przywilejów dla skarce- 
nia co bardziej niesfornych. 
Uważam za swój osobisty suk- 


ces fakt, że właściwie wszyscy | 


stosują się do ogólnie przyję- 
tych norm. 


MA: Sądzę, że należałoby pa 
raz 1234. przypomnieć ludziom 


to, czego nie powinni robić na | 


liście, aby nie denerwować jej 
administratora i użytkowników. 
Jakie przykazania uważasz za 
najważniejsze? 


RR: Po pierwsze odpowiedzi 
powinny być prawidłowo zre- 
dagowane. Z przytaczanego |i- 
stu powinno się usunąć wsze|- 
kie zbędne fragmenty, a zosta- 
wić tylko te niezbędne. Odpo- 
wiedzi powinny być w miarę 
krótkie, ale jednocześnie za- 
wierające maksimum informa- 
cji na dany temat (zbyt lapidar- 


ne wypowiedzi często prowa- | 


dzą do następnych pytań naten 


sam temat). Po drugie zwycza- | 


jowo dodawane sygnaturki nie 
powinny przekraczać 4-5 lini- 
jek. Marnowaniem miejsca jest 
podawanie superdokładnych 
informacji na temat siebie i 
swojego komputera (np. model 
posiadanego monitora). Po 
trzecie jeżeli nie mamy nic in- 
teresującego do dodania, to 
lepiej nie piszmy wcale, zamiast 
pisać głupoty. 


MA: Doszły do nas słuchy, 
że od niedawna administrowa= 
ny przez Ciebie serwer Plukwa 
zmienił nieco kształt. Czy to 
prawda? A jeśli tak, to co to 


| oznacza? 


RR: To prawda. Jest to je- 
den z ubocznych efektów Ami- 
ga Show. Od tamtej pory Plu- 
kwa wmontowana jest w mikro- 
nikową lnifinitive Tower. W 
znacznym stopniu wpłynęło to 
na porządek na moim biurku 
(brak fantastycznej plątaniny 
kabli; za samo to można by Mi- 
kronik ozłocić!!!). Pewnym mi- 
nusem jest jednak to, że Amiga 
nie rzuca się teraz łak woczy... 
Zawsze lubiłem patrzeć na za- 
skoczone miny moich pece- 
tycznych klientów, gdy zauwa- 
żali, że pracuję na Amidze))))). 
MA: Jak widzisz przyszłość li- 
sty i czy nie obawiasz się zbyt- 
niego przeciążenia pracą? RAR: 
Q przyszłości listy decydują Ci, 
którzy ją tworzą. Z pewną przy- 
krością zauważam, że czasami 
staje się ona forum ustalania, 
co jest lepsze, Amiga czy pc... 








Szkoda. Jest przecież tyle cie- 
kawych tematów do omówie- 
nia... Mam jednak nadzieję, że 
powoli pecetowi neofici prze- 
staną zanudzać pozostałych 
kiepskimi argumentami na te- 
mat wyższości jednej platformy 
sprzętowej nad drugą. Przez 
cały czas życia ami- 
gag plearn.edu.pl daje się zau- 
ważyć stałą tendencję zwięk- 
szania się liczby subskryben- 
tów. Oznacza to tylko jedno. 
Goraz więcej spośród naszych 


, zdobywa dostęp do sieci, a to 


bardzo mnie cieszy. Mimo to 
minie zapewne jeszcze sporo 
czasu, zanim administratorzy 
PLEARN-u zaczną narzekać na 
listę amigowców. 


MA: No, może aż tak żle nie 
będzie, wśród PLEARN-owców 
są także fani Amigi :). Wielu 
Czytelników się zastanawia, co 
da im „wejście" w Internet. Jako 
doświadczony Internauta mo- 
żesz chyba powiedzieć, co To- 
bie dało wirtualne obcowanie z 
kilkoma setkami ludzi... 


RR: Internet jest tworzony 
przede wszystkim przez ludzi i 
dla ludzi. Dzięki swojemu za- 
sięgowi pozwala na poznanie 
różnych egzotycznych i nie tyl- 
ko kultur. Jeżeli znamy nie naj- 
gorzej angielski, możemy w ła- 
twy sposób nawiązać przyjażnie 
z ludźmi z dowolnego niemal 
zakątka świata. To dzięki Inter- 
netowi poznałem Davida Sten- 


„berga (Bagder), Michela van 


Elsta (mlelstv), Urbana Muelle- 
ra (Zop), Freda Fisha, czy wre- 
szcie Kamila Iskrę, Waldka Żu- 
rowskiego, Bartka Dramczyka 
itp. itd... Lista tych osób jest 
naprawdę długa. Wszyscy wy- 
mienieni to moi wirtualni przy- 
jaciele (przepraszam jednocze- 
śnie wszystkich tych, których 
pominąłem), którzy zawsze po- 
mogą mi (i innym) w kłopotach. 
Oprócz tego Internet to skarb- 
nica wszelakiej wiedzy. Niemal 
każda dziedzina życia ma swo- 
je odzwierciedlenie w sieci. 
Nieważne, jak skomplikowane 
czy proste jest to, czego szu- 
kasz. To coś w Necie jest. Mu- 
sisz tylko cierpliwie poszukać). 


MA: Dziękujemy za rozmo- 
wę. 


RR: Również dziękuję i za- 
praszam wszystkich do odwie- 
dzenia mojej Amigi w sieci 
(http: //plukwa .lodz.pdi.net). 


Rozmawiał (wirtualnie, czyli za pośrednietwem sieci] 
Marek Pamguch. 
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PROGRAM 
SZYFRUJĄCY DANE 


istnieje jeszcze kilka innych rozkazów warunkowych, ale powiemy 
o nich, kiedy będą nam potrzebne. 


Bartek Pampuch 


iesiąc temu napisaliśmy program stanowiący „wstęp” do 

programu szyfrującego dane. Program ten pytał użytkowni- 

ka o nazwę pliku oraz hasło, a następnie kopiował podany 

plik do pamięci i zapisywał go pod nazwą „ram:plik”. Hasło 
natomiast zapisywane było w pliku „ram:haslo". Na koniec uruchamia- 
ny był główny program kodujący „df0:code” (dzisiaj go napiszemy). 
Będzie on wykonywał następujące czynności: 


1) Wczytanie pliku ram:plik do pewnego bufora (u nas: DATA) 

2) Wczytanie pliku ram:haslo do pewnego bufora (u nas: HASLO) 
3) Kodowanie bufora DATA hasłem z bufora HASLO 

4) Zapisanie bufora DATA do pliku ram:plik 


Zanim przyjrzysz się kodowi źródłowemu, musisz poznać zasadę 
działania kilku nowych rozkazów 


Pierwszy to „TST.x REJESTR_DANYCH/(ADRESOWYY", gdzie x to 
B, W lub L. Rozkaz ten sprawdza, czy podany rejestr danych (lub dana 
znajdująca się pod określonym adresem) jest pusty, czy coś zawiera. 
Jeżeli jest pusty (czyli jego zawartość to 0), to ustawiany jest znacznik 
Z (za chwilę wytłumaczę, jak tę wiadomość wykorzystać). W przeciw- 
nym wypadku (jeśli coś zawiera), znacznik Z jest zerowany. 


Możemy z tego skorzystać, używając innego rozkazu: „BEQ Etykie- 
ta", który jest tak zwanym rozkazem warunkowym. Sprawdza on, czy 
znacznik Z jest ustawiony. Jeżeli tak, to zostanie wykonany skok w 
miejsce programu, określone przez Etykietę. W innym wypadku wyko- 
nywana jest instrukcja, znajdująca się bezpośrednio za rozkazem BEQ: 








lea $80000,a0 

tst.l dd 

beq DlPusty 
DOPeżny: 

tat.1 [a0) 


beg DanarodAOFelna 





jnp DanaPodAOPusta 





DanaPodAOFelna: 





s 


Powyższy schemat obrazuje sposób działania rozkazów TST oraz 
BEQ. 


Przeciwieństwem rozkazu BEQ jest rozkaz BNE. W wypadku tego 
rozkazu skok do Etykiety wykonywany jest, gdy znacznik Z jest wyze- 
rowany. 





tst.l a0 
bne DldFelny 


DOPusty: 


DOPelny: 
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Teraz natomiast zapoznam cię z nowym systemem liczbowym, 
zwanym systemem dwójkowym. W systemie tym, do zapisania liczb 
używa się jedynie dwóch cyfr: jedynki oraz zera. W liczbach zapisa- 
nych w tym systemie cyfra najbardziej na prawo jest cyfrą jedności, 
kolejna (na lewo) to cyfra dwójek, kolejna (na lewo) to cyfra czwó- 
rek, kolejna - ósemek itd. (Dla porównania: w systemie dziesięt- 
nym cyfry w liczbie oznaczają kolejno: jedności, dziesiątki, setki 
tysięcy itd.) 


Aby zaznaczyć, że liczba zapisana jest systemem dwójkowym, 
należy przed nią postawić znaczek „%”. 


A oto kilka przykładów (przeliczeń): 

%01110011=0*128+1*64+1*32+1*16+0*8+0* 
4+1'2+1'*1=64+32+16+2+1=115 

%101071*8+0*4+1*2+0*1-8+2710 

wlll=7;, %1l=1; %1072; %100=4 

Jeżeli mniej więcej rozumiesz ten nowy system liczbowy. możemy 


przejść do omówienia rozkazu: „EOR”. Wykonuje on operację logicz- 
ną EXCLUSIVE OR. Prostszymi słowami: EOR jest rodzajem pewnego 


| działania (tak jak dodawanie czy odejmowanie), ale jego argumentami 


są jedynki lub zera. Wynikiem EOR jest także jedynka lub zero (w 
zależności od argumentów). 





0E0RO0=0O 
1 


EÓR O = 1 


© 


EOR 1 = 1 
L = 
Jak widać, EOR zwraca jedynkę, gdy ma dwa różne argumenty, 
Dwa identyczne argumenty zwracają zero. 
Jeżeli wykonamy działanie: 


AEORB=C 


(A = może być naszym plikiem, B - hasłem, natomiast C to zaszy- 
frowany plik), to działanie funkcji EOR, której argumentami są © oraz 


|. B, zwróci nam A: 





EOR B=Ą 


Oto inny przykład tego typu: 





Teraz możemy wreszcie przystąpić do napisania naszego progra- 
mu; 





INCDTR DPFQ: 


TNCLUDE moj 





; Tu znajduje roc 


ju 


sdura otwierająca bibliotekę dos.library 
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; Po otwarciu biblioteki jej adres przesyłany jest do rejestru A6 
move.l dó,a6 
jsr _LVDOutput (a6) 
move.1 d0,Q0utputBase 
; Bóźniej OutputBaee musi być wykorzystane w celu wypisania 
czegokolwiek 
; w oknie CLI/SHELL 
; Otwierany jest plik ram:plik (w trybie OLDFILE] 
; Jego zawartość wczytywana jest (rozkazem _LvORqadj| do bufora DATA 
F rastowana jest wielkość pliku (ilość odczytanych Ganychi I jeśli 
; jest ona różna od zera - zapisywana jest pod PSize 
tat.l da 
beq.8 FileError 
move.l d0,FSize 
: zamykany jest otwarty plik ram:plik (Polecenie _LvOCloze| 
; Otwierany jest plik ram:haslo 
; Jego zawartość wczytywana jest do bufora NASLO 
; Testowana jest wielkość pliku łjeśli większa od zero * zapisywana 
; jest pod HSizę 


; zamykany jest otwarty plik ram:haslo 


MNainProg: 


lea DATA,a0 
lea HASLO,al 
move.1 HSize,d7 
move.1 Fdize,d6 
sub.1 $1,d7 
Loepl : 
eor.b (al)+, (a0)+ 
sub.1 %1,d6 
tst.1 d6 
beq LoopEnd 
dbra d?,Loogpl 
lea HASLO,al 
move.1 Hgize,d? 
jmp Loopl 
LocpEnd: 
: Teraz otwierany jest plik ran:plik |w trybie NEWFILE) 
; Go tego pliku zapisywana jest zawartość bufora DATA 
; zamykany jeet plik ramiplik 
; zamykana jest biblioteka dos.library 
: program kończy swoje działanie 
rta 
FileBrror; 
; wyświetlenie komunikatu o błędzie np. ża pomocą polecenia 
1 _LvDWrite) zamknięcie biblioteki dos.librery 
; wyjście z programu 
; Oto niektóre ze zmiennych niezbędnych do poprawnego dziażania 
programu: 
DutputBase: dz.1l 1 
FPgSize: ds.1l 1 
HSize; da.l 1 
SECTION RSS,BSS_P 
DATA: ds.b 50000 
HASLO: ds.b 100 





Główny program jest bardzo krótki i ogranicza się zaledwie do 
kilku instrukcji. Po zainicjowaniu rejestrów adresowych (AQ zawiera 
adres, pod którym znajduje się wczytany plik, natomiast A1 wskazuje 
na bufor, do którego wczytane jest hasło) następuje przesłanie do 
rejestrów danych odpowiednich danych. Rejestr D7 zawiera liczbę 
będącą długością podanego hasła (minus jeden, gdyż jak pamięta- 
my, rozkaz dbra wykonuje pętle o jeden raz więcej niż podane jest w 
rejestrze), natomiast D6 to długość wczytanego pliku (minus jeden). 
Rozpoczyna się główna pętla szytrująca (Loop1). Szyfrowany jest 
bajt po bajcie tyle razy, ile liter ma nasze hasło. Bowiem ponowne 
użycie rozkazu: 


szyfrowałoby plik przypadkowymi danymi (i nie dałoby się go 
później odkodować), gdyż A1 nie wskazywałby na nasze hasło. 
Musimy więc regularnie odnawiać zawartość tego rejestru. Robi to 
funkcja „lea HASLO,a1" wywoływana zawsze, gdy pętla wykonana 
zostanie tyle razy, ile liter jest w haśle. Nie możemy też zapomnieć 
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o wielkości szyfrowanego pliku. Dlatego też po zakodowaniu każdej 
litery odejmujemy od wielkości pliku jeden i sprawdzamy, czy war- 
tość ta osiągnęła już zero. Jeżeli tak, następuje skok i pętla kończy 
swoje działanie. 


Wydaje mi się, że niezrozumiała może być dla niektórych linia: 


SECTION B5SS,BSS_P 


Na razie wytłumaczę tylko, co ta linia robi, ale nie powiem, dlaczego 
tak się dzieje (o tym kiedy indziej). 





Otóż linia ta (gdyż nie można jej nazwać rozkazem) sprawia, że 
pamięć dla wszystkich danych, znajdujących się pod nią (najczęściej 
są to bufory), będzie przydzielana dopiero podczas uruchamiania 
programu, Gdybyśmy tę linię pominęli, nasz program (zasemblowany) 
zajmowałby na dyskietce ponad 50 KB (nagrane zostałyby bufory 
DATA i HASLO). A w ten sposób nagrana zostanie tylko informacja o 
tych buforach i ich wielkościach. 


Nasz program wykorzystuje funkcję EOFR i dzięki temu nie musimy 
pisać drugiego programu odkodowującego zaszyfrowane dane. Al- 
bowiem df0:code działa w obie strony (wynika to z definicji funkcji 
EOR). 


Niestety, „code” ma jedną zasadniczą wadę: nie potrafi kodować 
plików większych niż 50 000. Oczywiście można zwiększyć bufor 
DATA na 800 KB czy nawet więcej, ale do tego potrzebowalibyśmy 
dużej ilości pamięci. Na szczęście jest rozwiązanie tej sytuacji. Istnie- 
je pewna procedura (biblioteki dos.library), umożliwiająca wczytywa- 
nie danego pliku „porcjami”. 


Nazwa: _LVOSeek (-66) 

Funkcja: Przesuwa miejsce uchwytu pliku. Umożliwia to wczytywa- 
nie danego pliku do pamięci partiami. Rozkaz _LVORead wczytuje 
zawartość pliku od jego początku. Za pomocą _LVOSeek możemy 
zmienić miejsce, od którego _LVORead będzie wczytywało dane. 
Dzięki temu możemy wczytać pierwsze 10 KB pliku, przesunąć uchwyt 
pliku o 10 KB dalej, ponownie wczytać 10 KB, znów przesunąć 
uchwył itd. 


Wejście: D1 - uchwyt pliku (otrzymany za pomocą polecenia 
_LVOOpen|j 
D2 - Liczba określająca nową pozycję uchwytu 
D3 - tryb, czyli sposób, w jaki powyższa liczba ma być 


traktowana 


Dopuszczalne są następujące tryby: OFFSET_BEGINNING - liczba 
oznacza odległość względem początku pliku (np. liczba 1234 ustawi 
uchwyt pliku na 1234 bajt tego pliku); OFFSET_CURRENT - liczba w 
rejestrze D2 oznacza przesunięcie pozycji względem pozycji aktual- 
nej (np. liczba 1234 ustawi uchwyt pliku o 1234 bajty dalej od 
aktualnego ustawienia uchwytuj; OFFSET_END - liczba oznacza 
odległość względem konca pliku (np. 1234 ustawi uchwyt pliku na 
1234 bajt od końca). 


UWAGA! W trybie OFFSET_CURRENT dopuszczalne są także licz- 
by ujemne (np. -1234 przesunie uchwyt pliku o 1234 bajty wstecz). 


Ponieważ omówiliśmy już główne polecenia biblioteki dos, na na- 
stępnej lekcji zajmiemy się biblioteką INTUITION. Nauczymy się otwie- 
rać własne okna, ekrany i gadżety. Jeżeli wystarczy nam czasu, 
stworzymy naszą pierwszą aplikację opartą na interfejsie graficznym. 
Na kolejnych lekcjach będziemy się uczyli tworzyć własne MENU, 
rysunki itd, Już niedługo będziemy pisali programy wykorzystujące 
polecenia wielu bibliotek. Nasz kurs zakończymy stworzeniem wła- 
snej biblioteki. 


- No, no, ciekawe, ale jeszcze ciekawsze: „TRZY DORZYJEM TEY 
POCJEHY, ABY KONJEC TFEGO KÓRSÓ TRAFIŁ POD STŻEHY?” 

- Śmiej się śmiej, ale zobaczysz, że teraz będziemy się uczyli coraz 
szybciej. 

- Obyś miał rację! A tymczasem do następnego MA. 

- Do następnego. 


r 








C dla każdego 


GADŻETY 


To już trzecia część o gadżetach, a końca nie widać. 
Mamy jednak nadzieję trochę dziś „podgonić”. 


Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


acznijmy od omówienia fragmentu listingu 13., przedstawione- 

go w poprzedniej części. Przede wszystkim zdefiniowaliśmy 

sobie stałe, będące identyfikatorami wszystkich użytych ga- 

dżetów. Zauważcie, że są one równocześnie indeksami ele- 
mentów w tablicach. 

Tablice, w których nic nie będziemy zmieniać, definiujemy z atry- 
butami „const static". Pozwala to kompilatorowi na bardziej efektyw- 
ne rozplanowanie elementów w pamięci (mogą zostać umieszczone 
razem z kodem programu). Zmienne tak zdefiniowane polepszają 
ponadto przejrzystość programu, jako że ewentualne próby ich mo- 
dyfikacji są zgłaszane przez kompilator jako błędy, więc gdy się widzi 
takie zmienne, to wiadomo, że są one przeznaczone tylko do odczy- 
tu. Są to więc właściwie stałe, tyle że w języku C nie są one w pełni 
obsługiwane (nie są uznawane za stałe wyrażenie) — w pełni potrafi 
je wykorzystać język C++. 

Zmienna „verstr” to tzw. version string. Jej format jest dokładnie 
zdefiniowany. Zaczyna się od sekwencji „$VER:”, po której następu- 
je spacja i nazwa programu, po niej z kolei wersja programu i w 
nawiasie data w formacie „dd.mm.yy". Ten „version string” jest 
potrzebny komendzie „Version”, która pozwala użytkownikowi uzy- 
skać informację © wersji programu. Istnieją programy automatyzują- 
ce zarządzanie tego typu zmiennymi, np. zwiększające numer wersji 
przy każdej kompilacji, ustawiające właściwie datę itp., są to np. 
„BumpRev, „HWGRCS”. Kompilator SAS/C od wersji 6.55 ma 
makro preprocesora „__AMIGADATE_ _", zawierające datę kompila- 
cji w wymaganym przez komendę „Version” formacie, 

Definiujemy więc tablicę struktur „NewGadget": „tabnewgad”, ta- 
blicę typów gadżetów: „tabgadtypes” i tablicę tagów: „tabgadtags”. 
Definiujemy też pomocnicze tablice „cyclegadlab” i „mxgadlab” z 
napisami opisującymi poszczególne pozycje w gadżetach: „kręcioł- 
ku" i „przyciskach radiowych”, a także listę pozycji „Ivlista” dla 
gadżetu-listy. 

Jak nietrudno zauważyć, nie otwieramy i nie zamykamy bibliotek, 
nie sprawdzamy też wersji systemu operacyjnego. Dlaczego? Po 


prostu szkoda nam na to miejsca. Wydaje nam się, że nasi stali 


Czytelnicy są już na takim poziomie, że nie zrobi im to różnicy - sami 
będą w stanie sobie te parę linii dopisać. Zresztą w wypadku więk- 
szości współczesnych kompilatorów obsługi bibliotek w ogóle nie 
trzeba będzie dopisywać: kompilatory umożliwiają automatyczne 
otwieranie /zamykanie użytych przez program bibliotek, korzystając 
z tzw. mechanizmów autoinicjalizacji/autoterminacji. 

Definiujemy również funkcję „wyjscie()”, która zapewnia nam ele- 
ganckie wyjście z programu w każdej sytuacji - zwalnia ona pamięć, 
zamyka okno itd. 

Omówienie przedstawionego miesiąc temu fragmentu mamy więc 
za sobą, Przyjrzyjcie się teraz dzisiejszemu fragmentowi. 

Zacznijmy od funkcji „stworzgadzety()". 

Tworzymy w niej zaczątek listy gadżetów z użyciem omówionej 
wcześniej funkcji CreateContext(), a następnie, w pętli, wszystkie 
gadżety. 

Strukturę „NewGadget” opisującą każdy z gadżetów kopiujemy do 
zmiennej lokalnej, gdyż będziemy w niej dokonywać modyllkacji. 
Moglibyśmy właściwie dokonywać modyfikacji bezpośrednio w tabli- 
cy, gdybyśmy jej nie zdefiniowali jako „const”. Miałoby to jednak 
pewne wady, gdyby gadżety miało się tworzyć kilka razy (np. przy 
każdym otwarciu okna). Trzeba by zapamiętać w jakiejś pomocniczej 
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zmiennej, że modyfikacji już raz się dokonało i nie należy robić ich 
ponownie. Tak więc po skopiowaniu elementu tablicy skalujemy i 
przesuwamy jego współrzędne i rozmiar. W pole „ng_Visualinto” 
wstawiamy wartość zwróconą przez funkcję GetVisuallnfoA(), w pole 
„ng_TextAttr" adres zmiennej „czcionka”, opisującej czcionkę, a w 
pole „ng_UserData" adres elementu tablicy „tabobgad”, typu „struct 
ObslugaGadzetu”, który to typ omówimy w kolejnych częściach. 

Zarówno „czcionka”, jak i „tabobgad” mają zasięg globalny, więc 
ich adres jest wielkością stałą. Można by więc zapytać, dlaczego nie 
wstawiliśmy ich adresów bezpośrednio w definicji tablicy „tabnew- 
gad"? Mogliśmy tak zrobić, ale... program po skompilowaniu byłby 
dłuższy. Jak wiadomo, programy na Amidze są relokowalne, a więc 
nie muszą się znajdować w jednym, określonym podczas kompilacji, 
obszarze pamięci. To powoduje, że każde pobranie adresu dla celów 
inicjalizacji zmiennych statycznych musi być odnotowane w tzw. 
tablicy relokacji, a to zajmuje 8 bajtów. Dlatego też w naszym 
wypadku krócej będzie zrobić to już w kodzie programu, raz - w pętli. 
Całkowity zysk wyniósł - w wypadku kompilatora SAS/C 6.56 - 72 
bajty, a GNU CC 2.7.2 - 68 bajtów. 

Kolejnym krokiem jest skorygowanie tablicy tagów dla niektórych 


| gadżetów: wstawiamy wartości znane dopiero podczas wykonywania 


programu. 

Dla gadżetu-listy wstawiamy jako daną tagu „GTLV_ShowSelected" 
adres stworzonego w poprzednim obrocie pętli string-gadżetu. 

Dla gadżetu-palety wstawiamy jako daną tagu „GTPA_Depth" licz- 
bę bitplanów na ekranie, na którym otworzymy okno. Informację tę 
pobieramy z pola „Depth” struktury „BitMap” naszego ekranu. Zau- 
ważcie, że do struktury „BitMap” dostajemy się przez „RastPort”, 
który zawiera w polu „BitMap” wskażnik na nią, zamiast bezpośre- 
dnio przez „Screen”, który ma tę strukturę „wbudowaną” w polu 
„BitMap”, Takie jest po prostu zalecenie autorów systemu: w przy- 
szłości BitMap „wbudowany” w strukturę „Screen" przestanie być 
ważny, gdyż stanie się zbyt mały (projektanci w roku 1985 nie 
przewidzieli, że w niecałe 10 lat później ktoś będzie chciał używać 
więcej niż 8 bitplanów, a więc 256 kolorów, a tylko na tyle pozwala 
obecna struktura „BitMap”). 

To, co robimy dla gadżetu-suwska, opiszemy z braku miejsca za 
miesiąc. 

Po ewentualnym skorygowaniu tablicy tagów program wreszcie 
tworzy dany gadżet, korzystając z omówionej wcześniej funkcji Cre- 
ateGadgetA(). Jej rezultat zapamiętujemy w zmiennej „gad” dla kolej- 
nego obrotu pętli oraz w globalnej tablicy wskażników na gadżety 
„tabgad”. 

w pętli używamy dwóch zmiennych indeksujących. Główna - 
„licznik” = indeksuje tablice „tabnewgad”, „tabgadtypes” i „tabgad”. 
Tablica tagów jest jednak zdefiniowana w sposób odmienny: są w 
niej tagi dla wszystkich gadżetów „na kupie” - jeden po drugim. 
Dlatego też niezbędna jest osobna zmienna indeksująca „licztag”, 
zajmująca się właśnie tablicą tagów. Koniec tagów dla właśnie stwo- 
rzonego gadżetu rozpoznajemy po tagu „TAG_DONE”, natychmiast 
po nim zaczynają się tagi kolejnego gadżetu. 

Tak więc funkcję „stworzgadzety()” mamy mniej więcej za sobą. 
Przyjrzyjmy się teraz liniom dodanym do funkcji main(). Widzimy tam 
jakieś matactwa ze zmienną „zoom” typu „struct IBox", który to jest 
zdefiniowany w „intuition/intuition.h": 





struct IBOX 

l 
WORD Left; 
WORD Top; 
"WORD Width; 
WORD Height; 





Zmienna „zoom” jest nam potrzebna przy otwieraniu okna dla tagu 
„WA_Zoom”. Tag ten powoduje dodanie na górnej belce okna gadże- 
tu skokowej zmiany wielkości. Zmienna „zoom”, której adres należy 
podać jako daną tagu, zawiera informacje o alternatywnym rozmiarze 
okna. „Height” ustawiamy więc na wysokość górnej belki, „Width” na 
taką szerokość, aby zmieścił się cały tytuł okna i gadżety. Wartości 
79i53 są dobrane doświadczalnie. Jest to suma szerokości gadżetu 
zamykania, gadżetu przód/tył i gadżetu skokowej zmiany wielkości. 
W zależności od rozdzielczości ekranu system używa różnych roz- 
miarów gadżetów - rozpoznajemy to po tym, czy jest ustawiona flaga 
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„SCREENHIRES" w polu „Flags” struktury „Screen”. Jeżeli program 
zostanie uruchomiony pod OS 3.0+, ustawiamy „Left” i „Top” na -1. 
Oznacza to, że chcemy mieć tzw. size-only zoom, tzn. że po 
kliknięciu na gadżet skokowej zmiany wielkości zmieniać ma się 
tylko szerokość i wysokość okna. OS 2.0x nie ma takiej możliwości, 
więc pod nim ustawiamy „Left” i „Top” na początkowe współrzędne 
okna. 

Następnie otwieramy okno, używając do tego trzech nie omówio- 
nych jeszcze tagów: 

WA_lnnerWidth, WA_innerHeight - daną jest szerokość/wyso- 
kość wnętrza okna, tzn. należy podać wartości bez ramek. 


/* Listing t13 - fragment 2 */ 
/* Wstaw poniższe linie w „MIEJSCE 1* we fragmencie 1 */ 
void getrgb[ULONG numkól, ULONG *red, ULOWG *green, ULONG *blue| 
I 
if |llstruct Library*]|GfxBaze) ->lib_Verelon>38) 
I 
ULONG kols(3]; 
GetRGB32(pubacr:»ViewPort.ColorMap, numkol, 1, kols); 
if 4redj 
*red=kola[0] >» (32-redbits); 
if |grean) 
*green=kols(1| ; 
ir (blue) 
*blueskols(2]; 
|) 
a1s8 
l 
ULONG kol=GetRGB4 [pubscr->VviewpPort,ColorMap, numkolj ; 
it (rad) 
*redskol £ 0xF; 
if [green] 
+*green=(kol»4) £ 0xF; 
.1f [blue) 
*blue=(kól»=3) £ OxP; 


] 
char log24ULONG liczbaj 
i 
char licznik; 
for |lieznik=Q; liczba»=1; Licznik++): 
return licznik; 
I . 
f* Wstaw poniższe linię w „MIEJSCE 2" we fragmencie 
char stworzgadzetył(woid) 
I 
struct Gadget *gad; 
char licznik; 
short licztag=0; 
if /!lgad=CresateContext[slistagadj || 
return 1; 
for (licznik=0; licznik<ILOSCGAD; liczniktt| 
l 
struct NewGadget ng=tabnewgad[licznik)]: 
ng.ng_LeftEdgeswyliczx|(nG.ng,LeftEdge) rprzeex; 
ńg.hg.TopEGge=wyliczyłng.ng_TopEdge| +przezy; 
wg-.ng_Width=wyliczx(ng.ng_Widch) ; 
ng-.ng_Height"wyliczy(nG.ng.Height) ; 
ng.hg_TextAttr=kczcionka; 
ng.mg_VvisualiInfo"wi; 
ng .ng_UaserData=sktabobgad [1icznik]; 
if |licznik==LISTVIEW_1ID] 
tabgadtaga[licztag*1] = (ULONG) tabgad [LVSTRING_ID]; 
f* GTLV_ShowSelected */ 
if ilicznik==PALETTE_ID) 
l 


tabgadtags (licztag+1]=pubscr->RastPort.BitMap->Depth; 
/* GYPA_Depth */ 
tabobgad [PALETTE_ID] .og_Maksimum= (1 << tabgad- 
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WA_Gadgets - daną jest wskażnik na pierwszy element listy ga- 
dżetów, w naszym wypadku na „zaczątek” stworzony przez tunkcję 
CreateContext(). 

Po otwarciu okna niezbędne jest narysowanie znajdujących się w 
nim gadżetów. Posłużymy się funkcją: 

void GT_RefreshWindow( struct Window "win, struct Requester 
*req ); 

Jako „win” należy podać adres okna, zawierającego gadżety, 
parametr „req” jest nie wykorzystywany i należy podać po prostu O. 

Dokończenie opisu zaprezentowanego dziś fragmentu listingu przed- 
stawimy za miesiąc. Pokażemy również, jak obsługiwać gadżety. 


tags(licztag+1]) 1; 
I 
ir [licznik==SLIDER_ID) 
I 
gtruct Displaylnfo dinfo: 
GetDisplaylnfoData(0, (UBYTE*]sdinfo, sizeof (Btruct= 
Displaylnfo|, DOTAG_DISP, GetVvFhodelD;kpubacr->viewPort| |: 
radbite=||[atruct Library*)]GfxBase| ->lib_version>38 7” 
dinfo.RedBits : log2(dinfo.PaletteRange| | : 
tabgadtage [licztag+1] *tabobgad [5LIDER_ID] © 
-.og_Maksinum=(1l«redbits| -1; /* GTSL_Max */ 
getrgbii, Kktabgadtags[licztag+j], OD, 0); *% 
f* GTSL_Level */ 
tabobgad (SLIDER_1D] .og_Obecniestabgadtags(licztag+3] ; 
I 
it (litabgadflicznik]=gad=Createladgetn* 
, ltabgadtypee [licznik]. gad, kng, © 
[struct TagiItem*) ktabgadtags [licztag| |)) 
return 1; 
while 4tabgadtegz[licztag| |"TAG_DONE| 
licztag+="2; 
1icztag>+; 
l 


return 0; 


Wstaw poniższe linie w „MIEJSCE 3* we fragmencie 1 * 
ffunkcja main()) */ 
if (stworzgadzetyć)| 
wyjscie|[10) 7 
zoom.Width=TextLength(«pubscr'"RastPort, TYTULOKNA, 
strlen(TYTULOKNA] | +((pubscr->Flags £ SCREENHIRES)] ? 79 : 53); 
zocm.Height=przezsy; 
i£ (((gtruet Library*)IntuitionBase] ->lib_verzion>38| 
zoom.Lęft=zcom.Top=-1; /* Size-ońly */ 
else 
I 
zaem.Left=0; 
zacem.Top"pubscr >RarHeight+1; 
, 
if (!|oknorOpenWindowTagz (0, 
WA_InnerWidch, wyliczx(OKNOSZER), 
wA_inneriieight, wyliczy(OKKOWYS), 
WA_IDCHP, BUTTONIDCMP | CHECKROXIDCMP | INTEGERIDCMP | © 
STRINGIDCMF | CYCLEIDCMF | MXIDCMP | LISTVIEWIECMP | *% 
BALETTEIDCMP | SLIDERIDCMP | IDCMP_CLOSEWINDOW |* 
IDCNP_REFRESHWINDÓW | IDCMP_VANILLAKEY, 
WA_Flagz, WFLG_DRAGBAR | WFLG_DEPTHGADGET | WFLG_CLOSEGADGET | * 
MFLG_RMETRAP | WFLG_ACTIVATE, 
WA_Gadgets, listagad, 
WA_Title,. TYTULOKNA, 
WA_PubScreen, pubact, 
WA_Zocm, śzacm, 
TAG_DONE) )) 
wyjscieł/10): 
GT_RafreshWindow (okno, 


obzluzokno 4] ; 
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ROZSZERZENIE INTUITION (3) 


Dzisiaj dalsza porcja danych na temat Intuition. Nic 
dodać, nic ująć. Zgodnie z zapowiedzią, zaczynamy od... 





Krzysztof Prusik 










Set 


Inenu NAPI5S$,MENU_ (.OFCJA [, FODMENUJ]] 

Definiuje MENU_ (liczba z przedziału 1-31), OPCJĘ menu (item, 1- 
63) lub PODMENU (subitem, 1-31). Właściwie składnia ta jest upro- 
szczoną wersją standardowego rozkazu >Menu$4(...)<. Otóż zamiast: 






Menu$(1,2|="CzArUsia" 


zapisuje się teraz: 





Set Imenu "cZaRuSiA",1,2 


Pamiętajmy, że podobnie jak w AMOS-ie najpierw tworzymy 
Menu$(1), a dopiero potem Menu$(1,2). Podobnie czynimy tutaj. 
Oczywiście wykonując >Set Imenu „”,...< kasujemy daną opcję menu. 

Właściwie nie ma co się nad tym rozwodzić, bo pozostałe rozkazy, 
ti. Ichoice, Imenu On oraz Imenu Off są nam znane z AMOS-a. 
Wspomnę więc tylko, że w ltuition menu jest przyporządkowane do 
okna, a nie ekranu. 

Przykład: 


Amos To Back 

iwindow Open Wb 1,10,10,200,50,*Ituition wita : 
W wl 

1,1*,1,1 

1,2*,1,2 

LTU £;3 

1.4*,1,4 

1,4,1*,1,4,1 

4,2*,1,4,2 


"menu 1,4*”,1,4 


Set Inenu "Menu 
set 


Set 


Tmenu "Menu 


Imenu "Menu 
Imenu "Menu 
Imenu "Menu 
Imenu "Menu 
Imenu *Menu L, 
Imenu 
"Menu 2",2 
"Kenu 3",3 


"Menu 4" ,4 


Imenu 





Imenu 
Set Imenu 
Ineńu On 
Iwsit Kcy 
Imenu Off 


Amos To Front 





Gadżety 


Na początek ciut teorii. Otóż gadżety Ituition to coś więcej niż strefy 
(zone) AMOS-a, Strefy były statyczne, a więc były MAŁYM udogodnie- 
niem, bo koder musiał dokładnie wszystko oprogramowywać (np. co 
gdzie narysować, czy co się stanie, gdy ktoś w odpowiednim miejscu 
kliknie). Teraz, we wspaniałym Intuition o wszystko martwi się system, 
a więc nareszcie możemy programować zdarzeniowo. Projektujemy 
więc wygląd ekranu, okien, menu, rozmieszczamy gadżety i oprogra- 
mowujemy wszystkie możliwe zdarzenia. Tak, to już wszystko, Po 
wykonaniu tych kilku prostych czynności mamy działający program. 
Zamiast dalszej części teorii, spójrzmy na poniższy przykład. 


hmos To Back 

Iwindow Open Wb 1,20,20,400,150 

* rezerwujemy panięć na definiowane gadżety 
Reserve Igadget Żż0 


* gadżet 1 





- przycisk 
Set Igadget Hit 1,20,20.,6,8 
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* gadżet 2 - wprowadzenie liczby całkowitej [domyślnie-3) 


brak parametru - pobierana wysokość [onta 
Set 


Igadget 1nt 2,30,20,18,,3 


* gadżet 3 - wprowadzenie tekstu (domyślnie "Czarownica") 
maksymalnie 10 znaków 
Set Igadget String 3,50,20,26,,10,"Czarownica” 


' gadżet 4 przełącznik Wł/wył |On/Off, True/False 


domyślnie - True 
5,60,20,8,8,True 
suwak poziomy od 1 do 100, domyślnie 33 


5,80,20,50,10,1,33,100 


Set Tgadget 
* gadżet 5 - 
Set 1gadget Hslider 
Ilocate 1,12 

Iwrite "Poklikaj myszką co się da, a potem naciśnij klawisz...” 
Igadget On 
Iwait Key 
Igadget Off 


imos To Front 





Oczywiście zamiast >lwait Key< powinniśmy wstawić całą procedu- 
rę obsługi zdarzeń, a więc np. po naciśnięciu przycisku pobieramy 
nazwę pliku wpisaną w gadżet tekstowy, i jeżeli gadżet-przełącznik 
ustawiony jest na True, robimy coś z tym plikiem. Jeśli wszystko jest 
w porządku, to wyniki tej roboty zapisujemy do odpowiednich gadże- 
tów. Fajne i proste? No to poznajmy rozkazy: 


Reserve Igadget [N] 


Rezerwuje pamięć na N gadżetów dla aktualnego okna i tyle ich. 
będzie można utworzyć, Jeżeli nie podamy parametru, pamięć zajęta 
przez gadżety będzie zwolniona i zwrócona dla systemu (a gadżety 
oczywiście znikną z okna). 

Set Igadyet Hit GADŻET,X,Y,SZER,WYS Set Igadget Toggle © 
GADŻET,X,Y,SZER,WYS[,DOMYŚLNIEJ 
Int GADŻET,X,Y,SZER, [WYS] [,DOMYŚLNIE(, FORMAT] | 
String % 
GADŻET,X,Y,SZER, [WYS] „MAKS DŁ, [,DOMYŚLNIEŚ [, FORMAT| 
Hslider © 
GADŻET, X,Y,SZER, WYS, SKOK, DOMYŚLNIE, ROZMIAR, BAJER 
Vvslider © 
GADŻET, X, Y,SZER,WYS,SKOK,DOMYŚLNIE, ROZMIAR, BAJER 


Set 1gadqet 


1gadget 


Set 
Set 


Igadget 


5ęt 


Tgadget 





Wszystkie 
przełącznik, 
kstu, Hslider 


te rozkazy tworzą gadżety (Hit - przycisk, Toggle - 
Int - wprowadzenie liczby, String - wprowadzenie te- 
- suwak poziomy, Vslider - pionowy). Parametry: 


X, Y - pozycja lewego górnego rogu gadżetu w oknie; 

SZER, WYS rozmiar gadżetu; 

DOMYŚLNIE - domyślna wartość, wstawiana na początku do gadżetu; 

FORMAT - jak formatować wpisywany tekst (liczbę): O - wyrównaj 
do lewej, 1 - centrowanie, 2 — wyrównaj do prawej; 

MAKS_DŁ  -maksymalna długość wpisywanego tekstu; 

ROZMIAR  -logiczny rozmiar suwaka (np. liczba wierszy w pliku 
tekstowym); 

SKOK - o ile przeskakuje pojedynczy przesuw; 

BAJER - jak sama nazwa wskazuje... ;-). 









Igadget On [GADŻET] 
Igadget Off [GADŻET] 

Rozkazy opisane wcześniej tworzą co prawda gadżety, ale ich nie 
wyświetlają w oknie, służy do tego dopiero rozkaz >lgadget On<. 
Wpisany bez parametrów, wyświetla wszystko co zdefiniowane, z 
parametrem = tylko wybrany gadżet. >Off< - podobnie, tylko zdejmuje 
gażdety z okna, 





[ 
Set 


Igadget Value GADŻET, WARTOŚĆ 
Set igadget Value$ GADŻET, WARTOŚĆ m — 
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RE Read |GADŻET| 5 

WARTOŚĆ$=Tgadget Read$ [GADŻETY 
Zmieniają wartość już istniejącego, narysowanego w oknie gadżetu 

(>Value=<) lub zwracają przechowywaną w nim wartość (>Read<). 1 tak: 

dla >Toggle<, WARTOŚĆ jest True lub False 

dla >Slider<, WARTOŚĆ jest liczbą jednostek 

dla >lnt<, WARTOŚĆ jest nową liczbą 

dla >String<, WARTOŚĆS jest nowym tekstem 


1. Igadget Active [GADŻET] 
2. Igadget Inactive [GADŹET| 


Powoduje, że wybrany GADŻET (lub wszystkie) staje się aktywny 
(1), lub nieaktywny, tj. nie można go wcisnąć ani zmienić przechowy- 
wanej w nim wartości (2). 


=Igadget Dawn (GADŻET) 


Dla gadżetów przechowujących teksty (String) lub liczby (Int), funk= 
cja zwraca True, gdy użytkownik w tym momencie wprowadza daną. 
Dla gadżetów-przycisków (Hit) oraz przełączników (Toggle) i suwaków 
(Hslider, Vslider) funkcja zwraca True, gdy wskażnik myszki znajduje 
się nad gadżetem, i jednocześnie wciśnięty jest lewy przycisk myszki. 


Reqtools.library 


Za pomocą rozszerzenia rozkazów Andy Churcha możemy również 
wykorzystać amigową bibliotekę >ReqTools<, czyli zestaw standardo- 
wych, znajdujących się w niej requesterów. Jak? Ano oczywiście za 
pomocą rozkazów AMOS-a: 


| =Reqtools Here | 


Zwraca True, gdy w katalogu Libs: znajduje się biblioteka reqtools, 
dzięki której będziemy mogli wykorzystać dodatkowe rozkazy: 


„ "irequest Screen [|TYTUŁS] | 
2. =Ireq Scr Width 


. =Ireg Scr Height 
„ <LIreq 5cr Coiour 
„ "ireq Scr Mode(TRYBIK) 





1. Wyświetla na bieżącym ekranie okno, umożliwiające użytkowni- 
kowi wybór rozdzielczości, rozmiaru i liczby kolorów ekranu. Zwraca 
True, gdy użytkownik wcisnął przycisk <Ok> i False po wciśnięciu 
<Cancel>. 

2.,3.,4., 5. Gdy użytkownik wybierze True, parametry wybranego 
przez niego ekranu będzie można odczytać za pomocą tych funkcji. 
Uwaga! Dla TRYBIK=O, >lreq Scr Mode< zwraca wybrany przez 
użytkownika tryb ekranu, adla TRYBIK=1 zwraca wartość PAL_NTSC 
(patrz: pierwszy artykuł cyklu o Intuition). 

Przykład: 


If Irequest Screen(*WYbierz rozdzielczość,,,*) 
Tscraan Open 1,Ireq Ser Width, 


Ireq Scr Heiqht,* 
Iraq Scr Colour,freg Scr Mode(0) 
End If 





Powyższy rozkaz działa poprawnie w systemach od KS2.0 wzwyż i 
sam poprawnie rozpoznaje konfigurację komputera. 


-mireqest Font$ [(TYTUŁ$)] 


Umożliwia użytkownikowi wybór fontu z listy dostępnych. Zwraca 
tekst, będący opisem fontu „nazwa/ rozmiar”. Przykład: 


NAZWAS=Irequest Font$ ("Wybierz czcionkę,..") 
I[ NAZWĄ$*>"" Then 
Set 1font NAZWAS 


End I£ 
=Irequest File$ |/TYTUŁ$ (,MASKA$ [,DOMYŚLNY$] ])] 
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Umożliwia użytkownikowi wybór pliku, rezygnując z korzystania z 
ohydnego Fsel$(). 

TYTUŁ$ - tytuł okna File Selectora. 

MASKAS$ = wzorzec dla plików, które mają być wyświetlane; oczy- 
wiście już nie AMOS-owy, lecz AmigaDOS-owy, a więc zamiast ,„**" - 
wszystkie pliki, wpisujemy „f?”. 

DOMYŚLNY$ - nazwa domyślnego pliku, który ma być wybrany po 
natychmiastowym wciśnięciu >OK<. 

Jeżeli użytkownik wciśnie >Cancel<, funkcja zwraca pusty łańcuch „”. 


1. =Iroqumst File Multi$ [| TYTUŁS$ [,MASKAS]|| 


2. =Irequest File Next$ 








1. Uwaga! Ten requester umożliwia wybór wielu plików! Parametry 
te same co wyżej. Zaznaczamy wiele plików, klikając na nazwach i 
trzymając jednocześnie wciśnięty kławisz [Shift]. 

2. Zwraca następny zaznaczony plik lub „”, gdy koniec. Przykład: 







NAZWAŻ=Irequest File Multi$;"Wybierz wiele plików,,."] 
While NAZWA$<>*"* 

Print NAZWA$ 

NAZWA$=Irequest File NextS$ 





wend 
Irequest Def Title TYTUŁ$ 


Ustala domyślny tytuł dla wszystkich okien-requesterów z komuni- 


katami. 










Irequest NAPISS 
Irequest Error NAPIS$,CANCELS 
irequest Error TYTUŁ$,NAPIS$,CANCEL$ 





Error 





Wyświetla requester z komunikatem o błędzie. 

NAPIS$ - tekst, jaki ma być wyświetlony w requesterze, poszcze- 
gólne wiersze oddzielamy znakiem '|'; 

GANCELS$ - co ma być napisane w przycisku >Cancel<; 

TYTUŁS$S - tytuł okna, jeśli nie podany, wyświetlany jest domyślny 
(ustalony za pomocą >lrequest Def Title<), Przykład: 


Irequest Error "Wykryto wódęjw stacji dysków DFO:*,*Ojojoj...* 


=irequest Warning [NAFIS$) 
=Irequest Warning |NAPIS$,OK$, CANCEL$) 
=Irequest Warning (TYTUŁ$, NAPTSS,OKS, CANCEL$J 





Wyświetla requester z kounikatem ostrzeżeniem, uwagą. Zwraca 
True, gdy wciśnięty przycisk >OK< i False przy wciśnięciu >Cancel<. 
OK$ - co ma być napisane na przycisku >OK<. Przykład: 


A$="* 

A$=A$+"Czy na pewno odpowiednią stroną| ” 
A$mA$+"wkładazz dyskietkę do stacji DFÓ0?" 

Print Irequest Warning (A$,*Pewnie...”,"0], alem lamer") 
=Irequest Mes8age(NAPIS$, GĄDŻETYS) 

=Irequest Message [TYTUŁ$, NAP1S$,GADŻETYŚ| 





Wyświetla dowolny komunikat, zwraca numer wciśniętego przez 
użytkownika gadżetu. GADZETY$ - lista gadżetów poprzedzielana 
znakiem '|'. Przykład: 


A$="" 
A$-A$+" 
A$=A$+** 
KZ=A$S+" 
KZ=A$S+" 
A$=A$+" 
A$rA$+" dj 


Co robić? |* 


wiożyć hamburgera do stacji DFO, noże głodna?i” 
) Z miłości oblać Amisie szarpanen| * 
Pójść tam gdzie król chodzi piechotą i zrobić to i awel* 
Polubić peceta? Nie...|* 


KŻ=A$+" a) Iść z ukochaną |kobietą, nie komputeram!| do lasu|" 
AZ=A$+* f) Nudzić się do upadłego|* 

A$=A$*" g) 
Print 1iregiest Message (AŚ, "aj bł Ic) [d) Jej FEI igl *| 


Pracować do świtu|” 





No i to właściwie tyle, Bo po cóż więcej? I tak mamy roboty na całe 
dnie i noce... 
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** Migający ekran w A1200 


Tomasz Janeczko 


Niektórzy Czytelnicy mają problemy z migającym ekranem w star- 
szych A 1200 (płyta Rev. 1), który pojawia sie przy odczycie dyskie- 
tek lub twardego dysku. Jak się okazuje, jest dość proste rozwiąza- 
nie tego problemu. Wystarczy przylutować kondensator 4,7 uf do 
punktu lutowniczego o oznaczeniu DP215A na płycie głównej (na 
lewo od układu Lisa, zaraz pod Video-DAC). To działa! 


** Skrypty dla giercmanów 





Maciej Żmijewski 


Chciałbym przedstawić kilka skryptów, które mogą ułatwić życie 
niejednemu amigowemu graczowi. Skrypty te pozwalają na łatwe i 
szybkie odpalanie gierek, Pakiet wymaga twardego dysku, ale za to 
umożliwia granie z 2 MB Chip RAM na Amidze 1200. Całość dosto- 
sowana jest do tej właśnie platformy. W skład pakietu „Quick Game 
Start" wchodzą: 

„Gry” - PLIK GłówNY, 

„AddG” - plik pomocniczy, 

a także: 

„Work:SpisGier" - katalog zawierający pliki skryptowe, 

„Work:Gry" - katalog zawierający zainstalowane gry. 

Aby QGS poprawnie działał, należy: 

* przegrać pliki „Gry” i „AddG” do katalogu C na partycji systemo- 
wej i ustawić w nich bit protekcji „S” (można to zrobić FileMasterem, 
DOpusem lub poleceniem: PROTECT <plik> S ADD), 

* założyć katalog „SpisGier" na partycji „Wark” (jeśli nie masz 
takiej, to może być inna dowolna partycja, lecz musisz zmienić treść 
plików „Gry” i „AddG” w miejscach, w których są ścieżki dostępu), 

+ za pomocą „AddG'” „dodać" nowe gry do spisu, 

* dokonać odpowiednich zmian w nowych plikach, np.: ASSIGN-y. 

Jeśli wykonałeś wszystkie wymienione czynności, możesz zrese- 
tować komputer i przytrzymując dwa klawisze myszy wywołać boot- 
menu. Teraz kliknij na „Boot With No Startup-Sequence”, a gdy 
pojawi się okienko CLI/Shell, wpisz komendę „gry”. Wybierz jedną z 
gier, baw się dobrze. 

Qto skrypt „Gry”: 


; $VER: $GS - Quick Game Start MACHZCHNIA 


C:SetPatch >NIL: 
I 


(10.04.56] by 


£ Existg RAN:T 





C;A88ign "NIL: T: RAM:7 
Else 
CzMakeDir RAM:T >NIL: | 
C:Azzign >NIL: T: RAM:T 
LEndrt | 
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if Exists RAM:ENV 
C:Assign >NIL: 








ENV: RAM:ENV 
Eliza 
C;MakeDir RAM:ENv 


ENV: RAN:ENV 


>NIL: 
C;Assign >NIL: 
Endi£ 


CrExecute 'Requestfile TITLE , Wybierz GRĘ...” DRAWER Work:SpisGier* | 


Oto skrypt „AddG”: 


| 7 $VER: 


OGS ADD GAME (22.04.96) by MACHIHNIA 

Set źródło 'Requestfile TITLE „ Wyberz plik źródłowy..." DRAWER 
work:Gry PATTERN "(4?,info) * 

jset cel 'Requestfile DRAWER Work:SpisGier TITLE „ Wybierz plik 
docelowy.-."* 


Get źródło »$cel 


w TLB: EE ZN UZET 


Ivanhoe 


Tym razem przedstawiam Wam coś prostego, ale zarazem cieka- 
wego. Chodzi o Unlimited Bobs - efekt polegający na magicznym, 
„nieskończonym” rozmnożeniu sprajtów. Wymyślono to głównie pod 
kątem asemblera, jednak to samo można zrobić pod AMOS-em. 
Gotowa procedura jest wydrukowana poniżej, a ja tylko dodam, że 
sama idea jest wręcz banalna i zrobienie tego nie powinno Wam 
zająć więcej niż pół godziny. 


—---— A 


| — 


| * Unlimited Tcon,a napieed by: 
| 
ę Ivanhce/Quality 
4 The Rabel Of Tommorowi 
Degree 
Hide on 
Proc IKONA 
Proc ZKRANY 
Proc UNLIMITED 
End 


ICONS 


rocedure IKONA 
Screen Open 0,640,256,2,Hireu 
Flash Off : Cls Q 
D,6,xlvIL" 
Get Icon 1,0,0 
| Make Icon Mask 


Text 
To 32,8 


Screen Close 0 
End Proc 
Procedure EKRANY 
' Można zwiększyć ilość kolorów! 
Far EKRAN=0 To 7 
Screen Open EKRAN,640,256,2,Hira5 
Flash Off : Cls 0 
Palette $457,SPFF 
Next 


End 


Proc 
Procedure UNLIMITED_ ICONS 
X1-=298+5in|[ALPA) */318-ALFA/16) 
!128-ALFA/16) 


Def Fn 

Def Pn Yl=128+Cos|ALFA) * 

Repeat 
For EKRAN=0 To 7 

Screen EKRAN 

Add ALFA,2 

i Paste Icon Fn X1, Fn Y1,1 

To Front EKRAN 
wait vbl 

Next 


Until House Key 
znd Proc 
m _| 


Scteen 
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PUBLIC DOMAIN 








AMIGAWORLD - Baza dźsych, zawierająca mformacje o prawie każdym kraju na świece. Pozwała na 
przeglądanie dzsych jedoego kraje lub na porównywać danych kilku krajów. Jest łatwa w 
obsłudze. Mażesz ustawić swoje ulublane kolory ekranu, czooski I nawet język (w tej chwili 


dostępny jest w wersjach angjelsko- i niemieckojęzycznej). Wymaga 1 MB pamięc. Wersja 1.0. 
[Program. Kod źródłowy w Moduia-2 jest dostępny u Autora, którym jest Wolfgang Lug, | 

| DISKMATE - Program użytkowy, zawierający między ienymi: kopier za wele dysków (zarówno OOS-owych, 
jak i nieDO$-owych), cpeje FORMAT, ERASE, CHECX. Modna też za jego pomocą zainstalować 


dysk. Weesja 3.0. |Program. Autor; Malcolm Harvey. 

EUPKORION - Gra typu strzełaninka z przesuwarym ekrzeem. Ma 8 poziomów, poziomy „bożusowe” i 
tabelę nafepszych wyntów. Wersja 1.1. (Gra. Autor: Carsten Mazgerkurth. | 

PASSWORD - Program do zabezpieczania samourechamialsych twardych dysków za pomocą kasła Można 
zainstalować Fsię kiku „prawsionych” użytkoweków, Wersja 1.0. |Program. Autor: Malcolm 
Hanrey.] 

PUBCHANGE- Jest to commodity dia systemu 2.04 | wyższych. Nie jest to program zarządzający ekranzei 
publiczsymi w pełnym tego słowa znaczeniu, lecz jest inteligestnym uzupełnieniem takiego 
programu. Pozwala t0 na łatwiejszą obsżegę ekranów publicznych. Wersja 1.2, rozszerzenie wersji 
1.0 z dysłu 771. W wersji tej usunięto dwa znaczne błędy, występujące w wersji poprzedniej, i 
dodano siewielkie opcje. [Program. Astor. Steve Koren.] 

TRUEED - Edytor. Wersja 5.5, (rozszerzenie wersji 3.40 z dysku 630.). Nie ma astreścji obsługi. (Program 

sharewaet. Autor: Jurges Klein.) 
















FISH DISK 801 





CONVERT - Program pozwalającyna łatwą zamianę wartości, podanych w jednostkach międzysarodowego. 
| angleśskiego | amerykańskiego systemu mies. Ma 12 pól z takmi jednostkami, ;sk powierchnia, 
| pojemność, energja, zużyce paliwa, długość, moe, chniesie, szybkość, temperatura, objętość 
| i waga, Ma eżastyczny i łatwy w obsłodze interfejs użytkownska | pracuje z dowoltym systemem 
| ad 1,3 w górę. Program w wersji zarejestrowanej uzupełniony jest o port ARema, Wersja 2,0. 
| [Program shareware. Autor: Mike fullez.| 
| CYBERCRON - Program użytkowy, przeujący pod systemem 2.0+, Wykorzystuje techeśkę uruchamiania 
| programów, zastosowaną w tych systemach. Oferuje rozszerzony zakres opcji, które mogą być 
| określone Gła każdego zdarzenia, Wersja 1,5 (rozszerzenie wersji 1.3 z dysku 662, zawierające 
| popeawione błędy, uspraweśenia kodu, cztery zowe rozkazy Aema, |nstrukcję w formie keśga' 
| 





Guide ! inne). |Program i kod źródłowy. Autor: nristopher Wichera.] 
















CYBERX10 - Program, który może być wykorzystany do kontro interfegsu komputera C290, wykorzysta- ULLA CE 
nego celem sterowania automatyką w dom. Wymaga syslemw operacyjnego w wergł 2.04+, a CDTV-PLAYER - Niewielka „pchełka”, pozwalająca na odtwarzanie kompaktów audio w tie Workbeocha, | 
Jeśli masz system 2.1+, możesz ziokalizować program. Instrukcja w formie AmigaGuide. [Pro- | | Jest to emulacja joypada od COTV, ale w porównaniu z nim jest nieco rezbedowana, Wersja 1.5 | 
gram i kod źródłowy. Autor: Christopher Wichurz.] | (rorszerzenie wersji 1.0 z dysku 759.). Public domain. |Program. Autor: Daniel Amor.] | 
LUNA - iewielki eeogram, wyświetlający datę i godzinę fsz księżyca w ciągu dowoleegio miesiąca wybranego CLEO - iesgiementacja ekspeymentalnego języka programowania w redzaju Pascała. Oprócz zwykłych | 
oku, 2 zakresu od 1900 do 3000. Jeśli w wybranym miesiącu zdarzy(ła) się zaćmienie księżyca, typów danych znajdziemy tu typy danych: 20, 3Di RGB colow, Na dysku znajduje się kompilator 
| zostawie także wyświetlony dzień i godzina tego zdarzenia. Program ma latwy w obsludze interfejs I interpreter, przykładowe programy | dokumentacja. Wersja 1.0. [Język programowania weaż z 
| użytacwnika i ćriała z systemem 1.3 leb nowszym. Wersja 1.0. [Program. Aator: Mike Fudler.] pełnym kodem źródłowym w języku C i przykładami. Autor: DKAŁLO Barrou..| 
POWERDATA - „Łatka” na AmegaDOS, umożliwiająca odczytywanie | zapis skompresowarych PowerPacke- CLOUDS - Program, który losowo tworzy rysunek chmur a ekranie. Możesz go zapisać w formacie IFF | użyć 
rem danych, w sposób „przezroczysty dla systema. Każdy program może teraz odczytywać na przykład jako podkładu dla Workbencża. Potrafi pokazać 32 kośceyw wysokiej rozdzielczości. 
bezpośrednie spakowane dane, a nowo utworzone zbócey danych będą podczas zapisu sutoma- Wersja 2.0, public dotain. [Program i kod źródłowy w Kiek-Paścalu. Autor: Danied Amor.] 
tyczsię pakowane. Wersja 38.105, oficjalny zastępca innego programu tegnż autora (PowerPac- RUSSIAN FONTS - Czcionka skalowalea. Jest to cyrylicowy odpowieścik czcionki Times Roman. Na dysku | 
ker Paźche), Częściowo zlokalizowasy. Wymaga systemu w wersji minimum 2.04 (dlalokaśzzeji | majdują się dwie wersje: ADOBE TYPE 1 (pbf-śże) I PAGESTREAM FONT (dmtflej, Ta czóonka 
2.1+). [Program shareware, Autor: Michael Berg, | ||| zaprojektowana za pomocą FontDesignena jest mzprowadzana na zasadach shareware. (Zestaw 
TWC - Two Way Cżat 4 Send. Program, pozwalający wykorzystać peźny duplex Twojego modemu (jeśli ma czcionek. Autor: Danieł Amor.] 
om tak właściwość). Jeśli TWC jest urechomiony na Twojej Amidze I na Amldze, z którą łączysz SIZER - Mały i zwarty program użytkowy, uruczamiany spod Sbella, podający u blokach, bajtach i 
się przez modem, możesz jednocześnie przesyłać dane i „pogadać sobóe” w obu kóeruniach. Ma dziesiętnie wielkość obszaru, zajętego przez urządzenie, katalog, zbiór lub przypis, Argumeaty 
graficzny interiejs użytkownika. Wymaga systema 2,04 lub nowszego. Wersja 2,03. [Program wielokrotne są dopuszczalne, Wersja 0.81, wymaga systemu 2.04+ (mazszerzenie wersji 0.36 z 


freeware. Autor. Letz Weweg ] 





dysku 777). [Program. Autor: Glirard Comu.] 


FISH DISK 802 FISH DISK 806 
NPPISIZER - Program eżytkowy Applcon, pozwalający określić wiekość dysków, katalogów leb zbiorów, 


Wielkości te podaje w bajtach blokach i procentach. Wymaga systemu 37.175 (2.04) lub | | ZE nia łac A. OOO wła 
10.4 A system 
NE r Sat i dei i s M GAR nień ie Rak ssiem, usuwającą tę niedogodność (dotyczy A3000 z systemem 2.04 V37.175). Wersja tz jest 
25 daje 33 generacje na sekundę, na A500/1000/2000 - 19 generacji na skiodę Wymaga napisana cakowiie od nowa. Jest przyjazna dla użytkownika, instałuje sę jako Commodity i 
Ł Nz. : e 1 icz ę Z współpracuje z tetimi funkcjami sstemu 2,0, jak ekrasy publiczee, czcionki skałowalne itd. 
oystajn20A I NOEEC dn RS Imac sią równa: na cycka Wymaga systemu 2.04. Wersja 2.00 (rozszerzenie wersji 1.10 z dysku 690). [Program Astor 
Rozszerzenie wersji 1.1 2 dysku 608. Zmiany w stosunku do starszej wersji obejmują: modliwość Peer-ber Edert. Pi i h sn : 
EE KORA NOS EA szą: e Sc ze ZEE: Przyp ICONS - Zestaw ikon, które mogą być używane na przykład waz z ToolManagerem. Na dysku znajduje się 
wooden praca Sa a A takżo zbióc tekstowy z opisem kilku sztuczek w Toolanagerze. (Ikcay. Autor: Andre Welesfiog.] 
FDZASMINC-Ten sda rę WAGA ROR SARA M w fd" (nar orginalne MXREQ - Twoczy requester, który może być zmieniany przez użytkownika z poziomu Shefa lub ze skryptu 
zbiory Commodore) Jest kika sposcbówsa określenie formatu zbioru wjści Wyrtaj Mecca. Użytkownik może wybrać jeden z ośmiu gadżetów. Wersja 1.20. [Program, kod źródłowy, 
SIE kaja progi 108 Ton AK Goo Ba iGć a" 5 instrukcja, przykłady i siewieżki programik „bonusowy”. Autor: Andre Weisstog,| 
z! pe wości back XSEARCH - Program do znajdowaeća nazw zbiorów lub katalogów, zgodnych z podzsym wzorcem na 
NSA = z ROBTeASĆ Ja AI Progrum powstał zlaspich dowolnym urządzenie Amigi (hmmm - przyp. tlum.]. Kryterium poszukwania może być także 
programem o tej szej krol era przez Lymana Eppa), ale sie jest z niepo „ścięgnięty”. wielkość zbioru (katalogu), datz ostatniej dk, w IFF, komentarz, bity protekcji, a nawet 
kia Z Magi ion c (zwać | łaźcuch tekstowy, znajóejący się wewnątrz zbioru. Współpracuje ze schowśiem (clipboard) Amigi 
e : . z << (4 ima „ 2,0”, choć dziaża także 2 systemem 1.3. Na dysku znajdują się werge 
szenia 4 „ostrości” myszki, „SunMouse*, „NeCsck”, „WikdStar”, remapowanie Northgate i inne. ma WIEEĆ w ' 8 ż LEE Z 
Wymaga systemu 2.0, enie jestto commodity. Zajmuje zaledwie: 3 KE. Wersja 2.30 (rozszerza argjelska iniemsecka. Wersja 1.1 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 724). [Program i kod źródłowy 


nie wersji 2.21 z dyska 780). [Program i kod źródłowy. Autor; Dza Babeck-] ZN OC: AA] 






























FISH DISK 807 
ROACHMOTEL - Gra, w której Twoim zadaniem jest zgromadzenie wszystkich doniczek po to, abyś mógł 


FISH DISK 803 | 








HACKDISK - W pełni potrafi zastąpić trackdisk.device. Ma opcję weryfikacji i działa łepiej, KackDóst jest | | przejść do następnego etapu. JeśE przy tym zatkniesz się z jakimkolwiek późwockiem, tracisz | 
dostarczany jako moduł systemowy, który ża pomocą Ram Kieke maże być umieszczony wROM. | | życie. Gra napisana w AMOS'ie, [Gra. mor. Ryam Scott] 
Wersja 2.00 (rozszerzenie wecsji 1.12 z dysku 783). Ta wersja działa z gęstymi stacjami dysków | YCLI - voice Command Line Interface. Program, pozwalający na wykonanie rozkszów CU lub ARęcza, 
[150 obrotów na matę). [Program i kod źródłowy. Autor: Dan Eabeoci.] wydanych glosem i wprowadzowych do Amigj za pośrednictwem szmpłerz Periect Soead 3, Sound 
HYPERANSI - Najlepszy edytor ANSI. Pozwala na edycję 999 stron jednorazowo z trybem „przezroczysto- Master (Sound Magic) leb typu Geserie (jako ten ostatni zadziala wizkszość dostępnych na rysku 
ści”, która pozwala przeglądać strony. Inne opcje to: COPY, MOVE, PILL wyrówsywanie i samplerów). VCLI działa w peźsym mulkitaskingu i może być uruchomiony w tle, oczekając na 
justowanie tekstu, rysowanie linil 1 znaków, remzpowanie klawatury na 255 znaków I lane. „Ełosswego pana” podczas wykonywania insych programów. Za pomocą VCLI możesz uruchomić 
Wersja 1.02. [Program shareware. Autor: Mike D. Nelson.) swoim głosem wieże spókacji lub sterować dolnym programem, który ma interfejs ARema. 
MINIPAC - Kóewielka odmiana Pacan, około 8 KB. [Gra. Astor. Philippe Banwarth.] Wersja 5.2 (mmzszerzenie wers 5 z dysku 751). Wersję tę cechują między eaymi: możliwość 
SCAN8Ś00 - Specjalizowana baza danych dia Jótkofalowoów. Pozwala przechowywać częstotówości i załadowania slowaśków, korzystania z timera dla ograniczenia zaklóczf, jakle mogą wprowadzić 
nazwy stacj. Mole także sterować cóbiemikiem przy skanowzaśy zakresów częstotliwości. inne działające programy i niezależność od zmian wyświetlania na ekranie. Wymaga systemu w 
Wersja 2.27. (Program. Autor; Rainer Redwelk.] wersji 2.0, [Program. Autor: Richard Home.] 
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_ NASZA OFERTA 


Jarosław Horodecki 


Dysk 50. 


Colorado 

Ta drobna procedura jest al- 
ternatywą wobec standardowo 
znajdującego się w pakiecie Ma- 
gicwB programu MagicwB-De- 
mon. Różnice są stosunkowo nie- 
wielkie, jednak z pewnością war- 
to skorzystać z Colorado, który 
jest przede wszystkim nieco krót- 
szy, apo drugie pozbawiony pew- 
nych błędów. Również dość kło- 
potliwy sposób definiowania ko- 
lorów został zastąpiony automa- 
tycznym odczytywaniem palety ze 
wskazanego obrazka. Wersja: 
0.6. Autor: Allan Odgaard. 


TimeCalc 

Ten ciekawy program dyspo- 
nuje bardzo dużymi możliwościa- 
mi z zakresu wszelkich rachun- 
ków związanych z czasem. Za 
pomocą dwóch dostępnych pól, 
w których określa się datę co do 
sekundy, można sprawdzać, ile 
czasu minęło między dwoma 
punktami w czasie. Program au- 
tomatycznie generuje kalendarz 
z danego miesiąca oraz oblicza 
dzień tygodnia. Dołączona jest 
także pokażnych rozmiarów baza 
danych, zawierająca kilkaset dat 
ważnych wydarzeń z historii, 
począwszy od daty zamordowa- 
nia Juliusza Cezara, a skończyw- 
szy na dacie prawdopodobnego 
minięcia Ziemi przez asteroid 
1989FC w 2015 roku. Oczywi- 
ście program potrafi podać licz- 


bę sekund, godzin, minut, dni, 
tygodni, miesięcy, czyteż lat lub 
wieków, jaka minęła od daty 
wskazanego wydarzenia do dnia 
dzisiejszego, lub też innej wska- 
zanej daty. Możliwości jest na- 
prawdę wiele. Wersja: 1.0. Au- 
torzy: G.H.Kuiper i Ronald Roe- 
meling. 


SystemPrefs 

Narzędzie to jest bardzo przy- 
datnym programem dla wszyst- 
kich posiadaczy procesorów 
MC68020 oraz lepszych, w 
których przełączać można różne 
parametry, jak na przykład cache 
dla danych i dla instrukcji lub tryb 
pracy burst - również dla danych 
albo instrukcji. Obok tych pod- 
stawowych funkcji, dostępnych 
w procesorach MC68020 i 
MC68030, można także zmieniać 
parametry pracy nieco bardziej 
zaawansowanych procesorów, 
takich jak MC68040 oraz 
MC68060. Można więc przełą- 
czać tryb copyback oraz charak- 
terystyczne dla '060 branch ca- 
che oraz superscalar. Możliwo- 
ści, jakie oferuje program, jest 
oczywiście nieco więcej, trudno 
jednak je wszystkie przedstawić 
w tak krótkim opisie. Program 
wymaga systemu w wersji 2.04 
lub nowszej. Wersja: 3.7. Autor: 
Richard Kairber. 


Dysk 51. 


AmiTCP 4.0 Demo 
Jest to już dość dokładnie 
opisywany w naszym miesięcz- 


KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON 


ZEE TRE 


POTOK NH 


KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON 
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niku pakiet, umożliwiający bez- 
pośrednie łączenie swojego 
komputera z Internetem. Jest 
to jego wersja demonstracyj- 
na, jednak może być z powo- 
dzeniem wykorzystywana w co- 
dziennej pracy z Internetem nie 
wykraczając poza typowe za- 
stosowania, jak FTP czy prze- 
glądanie stron WWW. Na dys- 
kietce znajduje się plik spako- 
wany archiwizerem LHA, który 
należy rozpakować na twardy 
dysk, a następnie zainstalować 
za pomocą dołączonego intal- 
lera. Na dyskietce nagrane jest 
także samorozpakowujące się 
archiwum programu LHA w we- 
rsji 1.38. 


Dysk 52. 


AMmFTP 

Jest to chyba najlepszy klient 
FTP, napisany dla Amigi. Wy- 
maga on systemu w wersji co 
najmniej 2.0 oraz pakietu MUI. 
Potrzebne jest oczywiście rów- 
nież połączenie z Internetem. 
AmFTP doskonale współpracu- 
je z najpopularniejszym progra- 
mem obsługującym połączenie 
z Internetem, czyli AmiTCP. w 
program wbudowanych jest wie- 
le przydatnych przy ściąganiu 
plików funkcji, jak poszukiwa- 
nie plików przez Archiego, wbu- 
dowana obsługa archiwów Ami- 
netu (Aminet Download Tool), 
możliwość ściągania i wysyła- 
nia wielu wybranych za jednym 
razem plików oraz wiele innych 
opcji. Wersja 1.53. Autorzy: 
Oliver Wagner i Mathias Mi- 
schler. 

Program ten to chyba najlep- 
szy obecnie klient dla IRC, czyli 
program umożliwiający prowa- 
dzenie internetowych pogadu- 
szek. Wymaga on systemu w 
wersji 2.0 lub nowszej oraz pa- 
kietu MUI, atakże programu na- 
wiązującego łączność z Inter- 
netem, czyli na przykład 
AmiTCP. AmIRC ma wiele przy- 
datnych funkcji, jak swego ro- 
dzaju książka telefoniczna, do 
której można wpisywać dowol- 
ne nazwy kanałów wraz z adre- 
sami serwerów, na których są 
one dostępne. Dzięki eleganc- 
ko i starannie przygotowanemu 
graficznemu interfejsowi użyt- 
kownika obsługa programu jest 


wyjątkowo prosta, a korzysła-. 
nie z komend IRC znacznie ła- 
twiejsze niż w wypadku zwykłych 
klientów, pracujących pod Uni- 
xem. Na dysku znajduje się ar- 
chiwum pozbawione około 800 
KB sampli, z których program 
może korzystać. Wersja 1.1. 
Autor: Oliver Wagner. 


AWeb 1.1 

Program ten to niewątpliwie 
jedna z najlepszych przeglą- 
darek do WWW, przeznaczo- 
nych dla Amigi. AWeb wymaga 
systemu operacyjnego w we- 
rsji 3.0 lub nowszej, przynaj- 
mniej 2 MB pamięci RAM oraz 
odpowiedniego połączenia do 
sieci, na przykład za pomocą 
AmiTCP, Potrzebne są również 
datatype'y dla obrazków GIF 
oraz JPEG, z których AWeb 
korzysta podczas ich dekodo- 
wania, AWeb jest z całą pew- 
nością najszybszą przeglądar- 
ką do stron WWW, zwłaszcza 
dlatego, że nie korzysta z Sy- 
stemu MUI. Jednocześnie re- 
zygnacja z MUI wcale nie ozna- 
cza, że szata graficzna AWeba 
nie jest starannie przygotowa- 
na. Wręcz przeciwnie, całość 
jest bardzo dobrze zaprojek- 
towana, a obsługa AWeba nie 
powinna nikomu sprawić kło- 
potów. Obok głównego archi- 
wum programu na dysku znaj- 
dują się dodatkowe skrypty, 
umożliwiające korzystanie z 
poziomu AWeba z poczty oraz 
FTP. Wersja 1.1. Autor: Yvon 
Roxijn. 


* 


Aby otrzymać tę albo inne dys- 
kietki z kolekcji „Magazyn AMI- 
GA shareware”, należy CZYTEL- 
NIE wypełnić niżej zamieszczo- 
ny kupon i wysłać go pod adre- 
sem: 


Cherrysoft sc. 
ul. Reymonta 10a/111 
01-842 WARSZAWA 


Pełny spis oprogramowania 
„MAshareware" z krótkimi opisa- 
mi można otrzymać, wysyłając 
pod tym adresem czystą dyskiet- 
kę i zaadresowaną do siebie ko- 
pertę z nalepionym znaczkiem 
zwrotnym. 


MAGAZYN AMIGA 6/1996 








OFENMI PO. A NM_79M 0 umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem 
GZIWESZ CN ŚAASFŁZU Sc, SYS a We video VHS, 
Pełna regulacja parametrów obrazu rzełączanie wojsć Video, EN RUA 








nianie obrazu komputera w obrazie 

ideo Q miękkie przesłanianie obrazu Video w 

598 = obrazie komputera Q inwersj Doa funkcji przesłon 
( efekt dziurki od klucza ) O PZD: rzełącznik RG 

umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi Q 
możliwości regulacji jasności, kontrastu i nasy- 

" ĘĄ] cenia koloru dla optymalnego dopasowania 

GzoĆ P m | obrazu M możliwość regulacji składowych RGB 

M ęgoreg 1 w sygnałach A o DRRa o a 0 

6% % hoseda kodera CVBAS o 

HOP Elee ati podwyższonej jakości Q nie wymaga ZRONSJO 

specjalnego Pan Q współpracuje ze 

wszystkimi modelami Am 


INIENIL NOZ NAVY _ DE 


JEJ VAZAZIA JAZATŁU 
MOŻE funkcje genlocka, tak jak w modelu AX-20 dodatkowo dwie nowe funkcje 
































Nowość” 













ALFA (ALFA) - funkcja rozszerzająca w dużym stopniu 71 Q. 
praAWEŚE genlocka. Po włączeniu funkcji ALFA możemy jednocześnie 4 
korzystać z grafiki nieprzeźroczystej jak i przeźroczystej. my 

- KANAŁ ALFA 







wykonywać różnorodne przeźroczyste przesłony graficzne, ramki, tła, 
cienie. Najbardziej typowym zastosowaniem kanału alfa jest tworzenie 
przeźroczystych podkładów pod napisy czołówek lub wygładzanie 
krawędzi (np. liter). Funkcja realizowana jest sprzętowo i nie wymaga 
A dodatkowego oprogramowania. 

- OMIJACZ (BYPASS) - funkcja pozwala w dowolnym momencie 
ominąć tor video genlocka oraz przepuścić sygnał bez jego udziału. 
Podczas przełączania torów video nie występuje zerwanie 
synchronizacji. 















Regulacja 
nasycenia koloru 
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Przełącznik sygnałów sudo I video (4-2). Prosty SOO Dawni zde IRA WRAK Fo Aru sa 
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sterowany komputerem AMIGA 
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optymalnego dopasowania obrazu C] pro: | RASTZCA TH: 

wymaga "pogaowzeh SE a ekaii A aNE Oo pozy Zł 

SmOSWAĄCY ykóWE 

















Jedyny c oai wata Program Eksperta Giekd MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 49.- 
] ZM w pł Przełącznik Kickstartów (Kickstart V2.04 dla Amigi 500/2000) _ 120.- 

/ Id. (o 20M (> CJ i Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 69.- 

( KayCom dla AMIGI CD 32 (złącza awislury PC ; port saregówy [RS-252] ; rrarieja NIDA) 88.- 


Dekoder Teletekstu dla komputera Amiga 


Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 500, 500+, 600, 1200, CDTV 




















aa S Kaa: MSM sb A ask dw s. OWAK Z PTE ram i ia, 
ad DZA HDP SOUND STUDIO 2 
Progam Eiszarta Glksowgo 20 + Vdeo TKT 149.- NUDZA AZP 
RLZ | | Program DigiTon2 39.- 
Amiga 1200 (Amiga Magic) 1 398.- POP POSZA 363 
. . ram onż+sampier (slereo, z ." 
Monitor Amiga M1438S 1 180.- | | Program DigiTon2*Sampier (stereo; 52kHz) 120.- 
Ceny zawierają podatek V VAT( stawka 122% JUwagall|- Sprzedaż również za również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją 
Urząd dukowane przez HDP Electroni też kupić: Gdań AMI-COMM, | 
l aty Jagetoakie 1 kl (658) 3123058 O Lubin XYZ MIKROKOWPUTERY, ul Okopowa HDP Electronies s. o. 
6, tel. (081) 73 -63-23 Gi. Kraki BIT Corp, Krzyża 7,tel. (01221-13-77 © ła oszcz: ul. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 WROCŁAW 
płima Computer, u jętojańska je 2 Wrześ urel 
SHARDWARE, ui. Wojska Polskiego 13, tel. (068) 368-115, (066) 362-714 U Poznań: Eureka | tel./fax (071) 72-33-80, 72-58-99 


SOFT-$HARDWARE, ul. 27 Grudnia 17/19, tel. (061) 551 -072 wew. 241 larszawa : OSKAR | 6 ; 
COMPUTER STUDIO, ul. Igańska 26, tel. (022) 10-42-38 poniedziałek-piątek (godz. 10-17) 











GIEŁDA 


SPRZEDAM 


Amiga 500, 2,53 MBRAM, zegar, modulator TV 


A520, CD-ROM A$7%0, sysiem 1.3/2.04, sam- 
pier stereo, 210 dyskiciek, pudełka na dyski, 
trzy joysticki, mysz QS122, mousepad, pokry 
wa, literatura, 2 CD. Cena: 1160 zł. Adres: 
PIOTR KONARSKI, ul. Słowackiego I 2, MIR- 
KÓW, 56-411 POCZTA DŁUGOŁEKA, woj. 
wrocławskie, tet. (071) 152055. [p] 


Amóga 12001, 2MB RAM, monitor kolorowy. 


" €ena: 1000 zł. Karta turbo Blizzard 1230-11 
procesor MC 65030 50 MHz. koprocesor MC 
68882 50 MHz Cena: 650 21. Szacja dysków 
3,257 i okoła 300 dyskietek. Cena 250 zł. 
Adres: JAKUB JÓŻWIAK, ul. Admiralska 7, 


62-510 KONIN, tel, (063) 450084, [i] 


Amiga 1200, HDD Coaner 240 MB, joystick. 
ok. 30 dyskietek, oprogramowanie, literatura. 
Cena: 1100 zl. Drukarka Citizen 24, 24.iglo- 
wa, A4, polskie znaki w standardzie ntażowia, 
możliwość druku kojorowego. Cena: 600 zł. 
Adres: MARCIN KOGUT, os. Wyszyńskiego 
13/10. 32650 KĘTY, waj. bielskie, tel. 
453835. [c] 7 


Amiga 1200, karta turbo Bfizzard 1230-11, 
procesor MC 66010 50 MHz, kaprocesor MC 
68882 50 MHz, stacja dysków 5,25", inierfuce 
MIDI, sampler stereo, VBS, roczniki „Mapazy 
nu AMIGA” 92-96. Cena: 2000 zl Adres: 
GRZEGORZ WRÓBLEWSKI, tel. (032) 
381119. [pl 


Amiga 1200, HDD 80 MB, joystick, ok. 50 
dyskietek. Cena: 1250 zł. Adres SEBASTLAN 
KRUK, ul. Skrzetuskiego 8/27, 21-400 ŁU. 
KÓW, woj. siedleckie, tel. 4229 (prosić Rad- 
ka). [pl 


Amiga 1200, dwa joysticki, 200 dyskieiek, lile- 
ratura, czasopisma. Cena: | 100 zł. Stacja dys- 
ków 3,57 DD. Cena: 100 zl. Mositor kalorowy 
sterco z filtrem do Amigi. Cena: 50%0 zł. Adres: 
PIOTR JASTRZĘBSKI, al. Chodocka 18/74, 


WARSZAWA, tel. (022) 674568$ (po 22). [c] 


Amiga 1200. Cena: 1090 zł. Moaiior Comeno- 
dore 10848. Cena: 380 zł. Drukarka Star LC- 
20. Cena: 350 24 HDD Sęagate 210 MB. Cena: 
340zż. Rozszerzenie pamięci Elsat | 204 4 MB. 
Cesa: 300 zł. Program „SuperMemo 3.0”, filer 
szklany, dwa joysticki Apache, 100 dyskietek, 
literatara. Cena: 150 zł. Adres: ARTUR KALI 
NOWSKI, ul. Kopernika 7, 18-200 WYSOKIE 
MAZOWIECKIE, woj. lomżyńskie, tel. (046) 
152282 (po 18). [e] 


Amiga 1200, monitor kolorowy Cornmodorć 
10%45, joystick, mousepad, VBS, dyskietki w 
pudełkach. Cena: 1750 2ł Adres RADEK. 
SOBKOWIAK, as. Czecha 27/5, 61.289 PO- 
ZNAŃ, tel. (061) 776503. [p] 


Amiga 1200, zewnętrzna stacja dysków 3.57, 
250 dyskietek, Iltęrntwra. Cenac 1300 zł Tel. 


(022) 395715 (prosić Jacka lub Andrzeja). [p] 


Amsga 1200, obudowa ministower, klawiatura 
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od A1000, CD-ROM Sony 2x, HDD 340 MB ż 
szufledą. dwie stacje 3,3”, monitor kolorowy 
stereo, karta lurbo Blszzard 1230HV z 5 MB 
RAM, trackbali kolorowy, joystick, 200 dyskie- 
tek. płyty CD. Cena: 3000 zł. Adres DA- 
RIUSZ KAZBIERUK, ul. Odległa 1, 15-152 
BIAŁYSTOK, tel (085) 751162, [e] 


Amaga 1200, HDD Caviar 850 MB, gwarancja, 
CD-ROM Miesumi 4x, gwarancja, dwie płyty 
CD, 50 dyskietek, literatura. dodatkowy zas 
lacz od PC, Cena: 2800 zł. Adres: ALEKSAN- 
DER NOWAKOWSKI, al, Pietrzykawieka 12, 
44280 RYDUŁTOWY. [e] 


Amiga 2000, system 2.04/20, 4 MB Fast 


RAM, komtroler GVP SCSI z miejscem na R 
MB RAM, HDD Coaner 540 MB SCSI. Cena: 
1200 24. Adres: ANDRZEJ GILARSKI, 38- 
312 NAWSIE KOŁACZYCKIE 302, tel. 
(0136) 60014 (od 9 da 16). [c] 


Amiga J000, 16 MHz, 6 MB RAM, HDD 330 
MB ŚCSI, dwie stacje dysków 1.57, obudowa 
od PC z zasilaczem 200 W, 300 dyskietek. 
Cena: 1650 zł. Adres: PAWEŁ KANAR. ul. 
Nałkowskiej żb/17, 30-256 GDAŃSK, tel. 
(058) 474388 (od ? da 14). [c] 


Asniga 4000, procesor MC 66040 50 MHz. 
sterownik SCS1.2, 16 MB RAM. 850 MB 
HDD. Cena: 6500 zl, Adres; JACEK WÓJ- 
CIK, tel, (022) 412761. 1f] 


Amiga 4000T, procesor MC 68040, 6 MR 


RAM, HDD 850 MB, stacja dysków 3,5" HD, 
sterownik Tandem CD*IDE, CDROM 4x. 
moaitor Mieroritec kalroowy. Cenac 7500 zł. 
Tel. (032) 1171116 (po 16). [pl 


Amiga CD3ź, CD: „Oskar/Diggers". „Gło- 


am”. Cent: 460 2ł Kabel Sernet, CD „Network 

CD", Cena: 70 zł. Monitor Philips B833-1L. 
Cena: 450 zl. Adres: JAN CHROMIK. ul. 
Wyspiańskiego 65/6, 59903 ZGORZELEC. 
tel. (0797) 55237. [pl 


Amiga CDJ2. gwarancja, CD: „Oskar/Dig- 
ger”, „Worms”, „Fields af Glory”, „Chaos 
Engine”. „CD Gamer 107, Cena: 480 zl, Adres. 
KONRAD KLAR, ul Kosteckiego 19/7, 56. 








305 WAŁBRZYCH, tel, grzeczna, 25603 (od 8 
do 15, prosić Edytę Klar). [p] 
Amiga CD32 gwarancja, mysz, tmwausepad, 


<ziery CD. Cena: 600 zl. Adres DARIUSZ 
KARCZEWSKI, al. Narwidz 23b/1, 41-700 


RUDA ŚLĄSKA, tel. (032) 434596, [e] 


Amiga CDJ2. Cena: 500 zl. Monilor Philips, 
zielony. Cena: 150 zł. CD: „UFO” (80 zł), 
„Umiverse” (60 24), „Owerkili/ Lusace” (20 zł), 
„Alien Breed Tower Assault" (79 zł), „Micro 
em" (65 zł) oraz „Dźwięki I moduły” (4$ zl], 
„The Hutchinson Encyklopacdia” (18 zł). Cz 
lość; 850 zł. Adres: MACIEJ FIEDORO- 


WICZ, Bagany 2, 16-206 KIERSNÓWKA. [p] 


Amiga CD32. Cena: 350 zł. Promsodule. Cena: 
$50 zl. Koprocesor MC 6£882 33 MHz w 
obudowie PLCC. Cena: 150 zł. Kość SIMM 4 
MB 72.pin. Cena: 200 zł. Stacja dysków 3,5* 
Somy do PC, pasuje do Promodule. Cena 70zł. 
Klawiatara od PC, da Promodale. Cena: 30 zl. 
HDD Caviar 650 MB. Cena: 600 zł. Mysz, trzy 
joysticki. Cenac 50 zl. CD: „Video Creator" (70 
zd, .CDPL1" (3021), „Aminet” £19(po 3021). 
„BCI NET 1” (20 zł), „Soocer Kid” (40 zł), 
„Alien Breed Tower Assault" (40 zł). „Summer 
Olirapix* (20 24), „Top 100 CD32* (20 zł), 3 
CD „CD Gamer" (15 zł/szt). Dwa roczniki 
„Magazynu AMIGA”. Cena: 1,3 zł/szt. 80 dys 
kietek, Cena: I zliszi. Razem 2000 zł Adres 
GRZEGORZ ZARYCHTA, uL Barsztynowa 


8/9, 41-100 STRZELCE OPOLSKIE. [e] 


Kasety do srezmera, firmy JM. Cena: 4 zi/szL 
Wszystkie 23 kasety w cenie 80,5 zl, Wymienię 
oprogramowanie i doświadczenia z użytkowa 
nia A500 | MB RAM. Adres: ARTUR NO: 
WAK, ul. Sklodarwskiej 43/9, 99-302 KUTNO 
4, tel. 545295. Je] 


Monitor Commodoee 108458 z filtrem. Cena 


500 zł. Drukarka Star LC-200 Color. Cena: 400 
zł. Adres: GRZEGORZ POMYKAŁA, ul. 11 
Lisiopada 11/12, 44-300 JASTRZĘBIE 
ZDRÓJ. [c] 


Manitar Commodore 10£4$T, kolorowy, z 


filtren szklanym. Cena: 550 zł lub zamienię na 





moaitor A14385 lub podobny. Adres: SEBA" 
STIAN BARAN. ul. Szopena 9d/2, 66-300 


MIĘDZYRZECZ, tel. (095) 414446. [p] 


Płyty CD, 18 sztuk, gry i użytki dla CD32. 
Cena: 800 zł lub zamiemię na Promwodule 
€D32. Adres: ADAM MAŚLARK. ul. Reymon- 
ta 42 m. 34, 26-800 BIAŁOBRZEGI, tel. (048) 
133742. [u] 


Panad 100 czasopism komputerowych. Cena: 


45 zl. Powiększalnik Krokus kolor z osprzę- 
tem. Cena: 90 zł Jub wymienię na osprzęt lub 
oprogramowanie da Amigi | 200. Adres MAR- 
CIN TRUSZ, ul. Sienkiewicza 2/13, 23400 


BIŁGORAJ, tel (084) 861511 (pa 15). [p] 


Rozszerzenie pamięci Elsat E 1204 4 MB RAM 
(SIMM) z zegarem do A1200. Cena: 395 zł. 
Adres: MICHAŁ KOTARBA. ul. Królowej 
Judwigi 33/69, 33-300 NOWY SĄCZ, tel. 
(018) 346064, [p] 


Rozszerzenie paznięci Elsat E 1204 4 MB RAM 
z koprocesorem MC 688£2 20 MHz w ohudo- 
wie PGA, gwarancja. Cena: 350 zł Adres 
ADAM OLESZKIEWICZ, al. Chomki £, 14- 


100 OSTRÓDA. tel. (088) 466453. [c] 


Razszerzenie parnięci Elst E1204 4 MB 
RAM. Cena: 401] zł, Koprocesoe matematycz- 
ny MC 68852 J3 MHz w obudowie PLOC. 
Cena 150 zł Manitor Commodore 10548. 
Cena 450 zl. Atsiga 1200, HDD Coener 250 
MB. Cena: 1400 zł. Zewnętrzna stacja dysków 
347, Cena: 150 zl. Adres: MAREK CENDRO- 
WICZ. skr. poczt 145, 05-822 MILA- 
NÓWEK, tel. (022) 7558394, [p] 


Sza dysków 5,257 do Amigi, dwa pudelka ma 
dyski i 100 dyskietek. Cena: 200 zł. Adres 
KONRAD PALUSZEWSKI, ul, Wyszyńskie- 


go 9/55,62-510KONIN, tel (063)434917.[p] 


Twardy dysk Seagate 420 MB. Cena: 190 zł. 
wewnętrzna siacja dysków da Amigi 1200. 
Cena; 0 zł. Zasilacz do Amigi. Cena: 45 zł. 
Obudowa z klawiatarą do A1200, Cena: 45 zł. 
Zestaw instalacyjny twardego dysku do A60Q/ 
A1200. Cena: 15 zł. Adres: TOMASZ SKRZE- 
SZUWSKI, ul. Tuchośska 7/22, 85-165 BYD- 
GOSZCZ, tel. (052) 712918. [e] 


Twandy dysk powyżej 100 MB ze sterownikiem 


da A500, najlepiej także z rozszerzeniem pa: 
mięci do 2 MB. Sama rozszerzenie pamięci 2 
MB z zegarem do A50Q0. Kickstart 1.3/2.0 do 
A300, CD-ROM da A500. Infarmacje proszę 
przesyłać wraż z ceną. Adres: MARIUSZ STA- 
CHYRA, ul Sportowa 16/21, 72-300 GRYFI- 
CE, tel. (0931) 4204]! wewn. 314. [e] 


Zewnętrzną stację dysków 5,25" do Aznigi oraz 


(rozpaczliwie) monitor A2024, Adres TO. 
MASZ SKRZESZUWSKI, «l. Tucholska 7/ 
22, 85-165 BYDGOSZCZ, tel. (052) 712918. 
iel 
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LUDZIE LISTY PISZĄ 


Od roku używam AMOS Pro v 2.0. Piszę głównie procedury 
matematyczne (które są mi potrzebne na studiach). Jednak braku- 
je mi kilku instrukcji w AMOS-ie. Proszę o informacje na temat 
zamieszczonych niżej problemów. 


1.łnput DefFn - brak instrukcji, dzięki której po uruchomieniu 
programu można by było wpisywać postać funkcji (tak jak w 
instrukcji Def Fn, tylko żeby można było ją wpisać po uruchomie- 
niu skompilowanego programu). Napisałem już 10-kilobajtową 
własną procedurę wpisywania postaci funkcji po uruchomieniu 
programu, ale na razie działa ona tylko z dziataniami: +-*/(), achcę 


żeby można było wpisywać także funkcje matematyczne. 


Poruszyłeś trudny problem. 
Otóż niestety nie ma w AMOS-ie 
(ani w G, C++ czy Turbo Pasca- 
lu) instrukcji powodującej przy- 
pisanie funkcji do Def Fn (czy 
coś podobnego) w trakcie dzia- | 
łania programu. Gdyby program | 
AMOS=-a był interpretowany, od 
biedy można by było coś na siłę 
zmieniać w Edytorze podczas 
działania programu, ale ponie- 
waż chcesz, żeby był kompilo- 
wany... Ho, ho... 

Nie, tylko napisać własny „par- 
ser, czyli program wyliczający 
wyrażenia z nawiasami. Nie jest 


to rzecz banalna, więc proponu- 
ję po prostu zaopatrzyć się w 
źródłówkę, która służy do tego, 
lecz jest napisana przez kogoś 
innego. Może to być nawet pro- 
gram w C lub Turbo Pascalu. Ten 
ostatni język bardzo łatwo adap- 
tuje się dla potrzeb AMOS-a. 
Napisałeś, że Twój Parser ob- 
sługuje już działania +-*/(). Dzi- 
wię się, że nie chcesz go dalej 
rozbudować, Przecież odwaliłeś 
już kawał najcięższej roboty! Je- 
żeli natomiast jesteś zaintereso- 
wany, mogę Ci przesłać elektro- 
niczną pocztą źródłówkę w TP. 


2. Jak odczytywać i zapisywać dane AMOS-a w formacie które- 
goś z arkuszy kalkulacyjnych? Może wystarczyłby zapis/odczyt w 


formacie ASCII. 


Jak już sam zauważyłeś, więk- 
szość arkuszy akceptuje dane 
zapisane w formie tekstowej. 
Zwykle arkusze kalkulacyjne (np. 
pecetowy Excell) akceptują pliki 
tekstowe (tj. potrafią je zapisy- 
wać i odczytywać) w następują- 
cej formie: 


1.4 4.56.7 0 10 15 


124689101.3 
2.4-1-4.569 10 
0000000 


Pomiędzy kolumnami zawarta 
jest przynajmniej jedna spacja 
lub tabulator, a każdy wiersz 
obowiązkowo kończy się zna- 
kiem końca wiersza. Ot, i tyle. 


3. Redim - brak instrukcji, pozwalajacej na zmianę wymiarów 
tablicy. Wystarczyłaby instrukcja kasująca pojedynczą tablicę. 
Bardzo proszę o odpowiedź I dziekuję. 


„Rafal Mogilinski” RMOGLGokwf1.okwf.fuw.edu.pl 


Cóż, po prostu, jak już sam 
stwierdziłeś, nie ma w AMOS=-ie 
instrukcji, pozwalającej zmieniać 
rozmiar tablicy podczas działa- 
nia programu (takiej instrukcji nie 
ma również w standardowym C 
ani Pascalu). Od biedy można 
jednak przechowywać dane w 


Droga Red-Akcjo! 


bankach AMOS-a. Nie jest to 
głupie rozwiązanie, ale koszto- 
wałoby nas trochę pracy (trzeba 
przygotować zestaw procedur 
obsługujących bank jak tablicę). 
Hmm. Jest to dobry temat na 
artykuł w przyszłości... 


Bardzo lubię programować w AMOS-ie, lecz mam z nim kilka 


problemów: 


1. Dlaczego skompilowane programy zajmują tyle miejsca (kilka 
komend Centre zajmuje Ok, 55 KB)? Używam AMOS Compiler v. 1.0. 


Odpowiedź jest prosta: Ponie- 
waż AMOS (podobnie jak wiele 
tego typu kompilatorów) dołącza 
do wynikowego programu całą 
bibliotekę rozkazów (pomimo | 
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tego, że nie wszystkich użyli- 
śmy). Jak więc widać, brakuje 
mu optymalizatora kodu, bo na 
pewno nie jest nim Squashing, 
który polega po prostu na upa- 





kowaniu pliku według algorytmu 
stosowanego przez program 
Power Packer. Na pocieszenie 
należy dodać, że im więcej roz- 
kazów AMOS-a użyjemy w pro- 
gramie, tym będzie on krótszyw 


wersji skompilowanej (relatywnie 
do długości kodu źródłowego). 
Poza tym: wspomniane przez 
Ciebie 55 KB to nic, w porówna- 
niu z n-megabajtowymi aplika- 
cjami z peceta. 


2. Po uruchomieniu programu „Object Modeller" ekran zaczyna 
drgaaać, Posiadam A600 (próbowafem z KickStartem 1.3+]. 


Nie będę kombinował. Odpowiem prosto: nie wiem. 


3. Na dysku „AMOSPro_Productivity2:", nie ma katalogu „Exten- 
sions", wymienionego m.in. w Helpie AMOS Pro oraz książce AMOS 
Professional w praktyce (K. Prusik, Z. Sypniewski). Dlaczego? 


Oj, coś mi tu pachnie czarami 
albo po prostu tym, że posiada- 
ny przez Ciebie program pocho- 
dzi z giełdy, a więc wiele ludzi 


przed Tobą grzebało już co nie- 
co na dyskach i m.in. pogrzeba- 
ło naamen katalog „Extensions". 


4. Dlaczego w programie KP_DOS3.AMOS nie działa funkcja 
Edit (menu PLIKI)? Palette też nie działa! 


KP_DOS3 jest programem, Może Ty pokusisz się o dorobie- 
który tylko czeka, aż ktoś go | nie funkcji Edit oraz Palette? 
wreszcie rozbuduje (FreeWare). | 


5. Jak stworzyć bank muzyczny AMOS-a? 
Jak już opisałem w książce 


wydanej przez RaWi s.c., trzeba 
wykorzystać odpowiednie kon- 


wertery, przerabiające moduły 
Protrackera na bank muzyczny. 


6. Czy możliwe jest zastąpienie FileSelectora w AMOS-ie 1.3 
tym z AMOSPro v. 1.12? 


Podobno wszystko jest możli- 
we (szczególnie w bajkach i na 
Amigach), ale niestety niektóre 
rzeczy są trudne. To, co chcesz 


zrobić, można porównać z próbą 
wstawienia silnika Ferrari do ro- 
dzimego „malucha”. 


7. Po zainstalowaniu polskich liter (AmigaPL) w AMOS Pro. 
Polskie znaki nie są dostępne w menu AMOS=-a. Jak temu zara- 


| dzić? 


Zainstaluj AMOS Pro v. 2.0, a gwarantuję, że problem zniknie. 


8. Gdzie można szukać AMOS Pro Compilera (zagranica nie 
wchodzi w grę)? 

Podobno starania © sprowa- | firma Eureka oraz RaWi sc. 
dzenie AMOS-a do kraju podjęła 


9. Czy to prawda, że AMOS Pro był pisany w AMOS-ie? 
Patryk Falba, Wyszków 


Nieprawda, nieprawda, nie- 
prawda... AMOS Pro jest pro- 
duktem, który podobnie jak po- 
przedni AMOS Creator powstał 
przy użyciu asemblera. Niech 


zaświadczy o tym chociażby 
prędkość działania rozkazu 
„Zoom”. Prawda, że Francois 
Lionet, to niezły koder? 


Panie Krzysztofie! 
[...JCzy z poziomu AMOS-a można obsługiwać sampler podlą- 
czony do portu PARALLER? 


Wojciech Hinz, Lidzbark (woj. ciechanowskie) 


Oczywiście, że tak. Jak już 
sam napisałeś, sampler jest 
podłączony do portu równoległe- 
go, a AMOS ma cały zestaw roz- 


kazów obsługujących ten port 
(rozpoczynających się przedro- 
stkiem „Parallel"). 
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CD32 PROMODULE 


Moduł dla komputera Amiga CD32 przekształcający go w komputer w pełni kompaty* 
bilny z A1200. Pozwala na dołączenie: klawiatury, monitora RGB, genlocka, zewnętrznej 
stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz innych urządzeń. 

* Wewnątrz CD32 ProModule można zamontować: 

— stację dysków 3.5" HD od komputerów PC (pracuje ona jako napęd 880kB), 
— twardy dysk 3.5* standardu IDE (AT-bus) — np.: z Amigi 1200, 

- koprocesor arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC, 

— moduł pamięci SIMM 72pin (2MB, 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy. 

* Dodatkowo w CD32 ProModule zainstalowany jest zegar czasu rzeczywistego i inter- 
fejs klawiatury pozwalający na podłączenie klawiatury od komputerów PC AT. 

* Szybki kontroler dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Syslnfo 
prędkość transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick. 

* Instalacja stacji dysków lub twardego dysku jest bardzo prosta i sprowadza się do ich 
mechanicznego zainstalowania w obudowie, Aby zainstalować moduł pamięci lub ko- 
procesor arytmetyczny wystarczy włożyć je w podstawki. 

* Pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV, Posiada wyłącznik pamięci FAST 

dla zapewnienia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla CD32. 

W razie potrzeby można podlączyć zewnętrzny zasilacz. 

* Dołączone oprogramowanie pozwala podzielić twardy dysk na partycje, przetestować 
pamięć oraz wykorzystać twardy dysk sformatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 
(np. MegaRam HD, AT-Bus HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez ko- 
nieczności przekopiowywania danych na dyskietki. 


eh e * 


(D 


„Rozwiązanie proponowane przez Elsat jest wynikiem logicznego myślenia, a niektóre pornysły 
(zwaszcza dodatkowe zasilanie) są doskonałe. (..) Sądzę, że prędzej czy później ProModule 
powinno się stać uzupełnieniem każdego €D32.” 
Ocena: 9,5710 
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PROGEN + 


«r Podstawową cechą odróżniającą ProGen + od innych genlocków jest to, że nakładanie sygnału z kom- =" z 
putera na sygnał wideo odbywa się w specjalnym układzie w sposób cyfrowy, bez dekodowania tego 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takiemu, rozwiązaniu sygnał ten nie traci nic na jakości (częstotli- 
wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), nie występują zniekształcenia koloru, impulsy synchronizacji 
są regenerowane. ProGen+ ma dwa wejścia sygnału wideo: CVBS i SVHS. Zmiksowany sygnał z gen- 
locka jest dostępny na wyjściu CVBS. Wyjście SVHS może służyć do podglądu sygnału z Amigi. 

«- ProGen+ jest genlockiem z wbudowanym modułem efektów specjalnych oraz tzw. LumakKey. 
Oprogramowanie umożliwia włączanie i wyłączanie poszczególnych efektów, również przy 
pomocy AREXX'a. Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze szeregowe - R5232. 

=" Parametry techniczne geniocka ProGen+ 
- częstotliwości próbkowania sygnału z AMIGI lub VIDEO 14,750MHz 
- sygnał wejściowy w systemie PAL B/G i PAL N. 

- wejścia: - złącze RCA - VHS, Video8 (1Vpp / 750hm) 
- złącze MINI DIN - SVHS, Hi8 (1Vpp,0.SVpp/7Sohm) 
- złącze RCĄ - Audio (580mv / 10kohm) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- złącze DSUB25 - R5S232 
- wyjścia: - złącze ACA - CV85 75ohm 1Vpp (sygnal zmiksowanył. 
- złącze MINI DIN - SVHS 750hm 1Vpp (sygnal Amigi) 
- złącze D$SUB2J - AMIGA RGB Port 
- zasńanie: z komputera 
- wszystkie regulacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze R5232 
- liczba efektów 40 (możliwość powiększenia w kolejnych wersjach programu). 





„Cyfrowa metoda obróbki sygnałów, wybrana przez firmę Elsat, owocuje przede wszystkim lepszą jakością obrazu, w porównaniu z analogowymi genłockami tej klasy 
cenowej. Obraz jest ostry, bez charakterystycznych dla słabszych geniocków analogowych miękkich konturów. (..) brak również, zauważalnego w geniockach analogowych, 
zjawiska 'rozjeżdżania” się kolorów. (..) Myślę, że ProGen Plus może być atrakcyjną propozycją przy podejmowaniu decyzji o zakupie genlocka do Waszego domowego 
studia wideo. * 
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« Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 


ELSAT TELETEXT 


TELE SERE CI "DA CLSAT 6. 
LJ ta 17.48 


ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla wszyst- R 
kich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy system 
odbioru teletekstu na komputery Amiga i PC. 

«= Został on specjałnoe tak zaprojektowany, aby wczytywać 
do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty pracy nawet 
na standardowej Arnódze 500 (2MB pamięci). Dzięki te- 
mu komfort używania teletekstu na komputerze 
jest znacznie większy naż przy pomocy zwykłego —_ 
telewizora i pilota 4 Ś 

= Nie musśsz juz czekać na wybraną stronę, ć 
gdyż jest ona dostępna od zaraz. Rów- 
nież podstrony są automatyczne za- 
pamiętywane i w łatwy sposób do- 
stępne przy pomocy klawiatury. 

«= Źródłem sygnału może być ma- 
gnetowid lub tuner telewizji 
satektarnej. Niepotrzebny jost 
telewizor z teletekstem. Opro- 
gramowanie umożliwia także 
zapisywanie wybranych stron jako 
obrazki (w formacie IFF) , w formacie skompreso- 
wanym, jak również ich wydruk na drukarce. 

«== Liczba stron jaka może być wczytana zależy tylko od wielkości wol- 
nej pamięci RAM 








AMIGA 1200. 

«E 1208 powiększa pamięć komputera o 8MB prawdziwego 
32 bitowego FAST RAM - u 
(SIMM 72 pinowy). 

« Zwiększa szybkość działania 
komputera 2.19 raza 
Nie blokuje współpracy 
z kartami PCMCIA. 










NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT'""), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopper wybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 

Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 
































1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, tele- 
wizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, magneto- 
wid. 
2. Dzięki okienku podglądu w programie 
FG24 możesz w łatwy sposób wybrać 
obraz, który chcesz wczytać, Ponieważ 
FG24 zapamiętuje klatki obrazu w cza- 
sie rzeczywistym, nie potrzebujesz już 
stabilnej stopklatki w swoim źródle sy- 
gnału. Po wczytaniu do komputera 
i zdekodowaniu możesz obejrzeć obraz 


a, ś w cał k łości. 
FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... ZY 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie (2.60b) i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swoim 
ulubionym edytorze tekstu, programie 
DTP lub graficz- 








* zasilacz nym 

4 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy] 4 
Może pracować w nowych trybach graficznych aż da rozdzielczośći 1472x512 punktów w trybie FG24 
HAMB (układy AGAJ, jeśli tylko pozwoli na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- 4 sprawia, 
mięci). Obrazki są digitizowane w trybie 24 bitowym (16.7 min kolarów) niezależnie od wy- 4 że wszyst- 
branego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM 24, ko to staje 


JPEG, BMP, PCX, TARGA, FG24File lub ANIM5. Pozwała na równoczesną edycję obrazków w 4 
skałowalnych oknach. Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów i filtrów. Możliwe jest rów- 
nież nagrywanie armmacji czarno-białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba 
klatek ograniczona pest wyłącznie wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla profesjona|- 
nych użytkowników dostępny jest FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksimum szyb- 
kość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd 
(520x126), nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacji bezpośredmio na dysk. Dodatkowe oprogra- 
mowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer. 


Akcesoria do komputerów AMIGA 


się proste. 


Amiga 500/500+ *FG24 to świetna propozycja. kest to profesonalny sprzęt doskonały gkościowo I o bardzo 
Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- PCZYSIĘDNEJ CENNE,” 2 

Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTV Sea 3 ORLA 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 339.- . Ops digtaśzera można zdaniach. Od swojego poprzednika, Prócz NAZWY, 










FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 379.- różny się be ść aty vana sygnałów 2 

Sampler Mono (43 kHz) 35- PESDO: ń | A zatem 2a tę zmanę naieżą się fre ESat brawa” 
Sampler Stereo (43 kHz) 48.- Ocena:3/10 „Magazyn Amiga” 10/95 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65 


Midi interface (I IN, I OUT, I THRU) 35 : ProGrab ” (FG24] został dwukrotnie nagradzo- 





TELETEXT Interface + oprogramowanie 95.- AR OT ZWAORZE LPA. 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału 610.- ProGrab'" (FG24) otrzymał także tytuły "BEST 
Amiga CDTV BUY" i *STAR BUY” magazynu Amiga Shopper 
Interface do dwóch zwykłych joysticków 1 myszki 35.-- Razrada Chak kAW Saw diadaoć 
Amiga cp 32 . wybrany naj-lepszym produktem wideo dla 
KEYBOARD + SERIAL Interface 55.- Amigi "The Best Video Hardware” 
C€D32 ProModule - moduł poszerzający 719.- 
z wbudowaną stacją dysków r z ź z” s [PolCard 
Amiga 1200 Możliwość telefonicznego ( E || PolCard 
2,5" lub 3,5” Hard Disk Kit - twardy dysk w środku komputera za niższą zamowienia jak również s SEE 
oenę (kabie lączyce, mstrukchi i oprogramowasóć w języku połskim) 30- zapłaty kartami: maa 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM 72 pin) R VISA 
podst. pod koprocesor PGA, zegarek z akumulatorem 230.- |>srerj 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95.- 
Moduły SIMM 4MB i £ MB (72 PIN) w" ELSAT Ss. 


podane ceny zawierają 22% VAT 


ł , ś x " i 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
Dla odbiorców NOAA nekOGAOK, " tel.: (22) 651-25-06 fax: (22) 651-25-07 


Dystrybutorzy naszych produktów: 

AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-93-70 * AMICOM Zamość ul. Piłsudskiego 14/82 tel. 75-950 * AMIKOM Bialystok ul. Pilsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN ONE 
Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.; 327-524 * ANIMART Gdynia ul.Olsztyńska 15 tel. 612-419 * ANUNA Wroclaw tel. 73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul, Wyszomirskiego 1 tel. 746-443 
* bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel. 22-59-72 * Nowy Sącz uł. Wąsowiczów 10 tel, 43-89-45 * BIT COMPUTER Kraków ul. Św. Krzyża 7 tel. 22-13-77 * CONTRA Olsztyn uł 
Paderewskiego 4a/2 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * EUREKA Września ul. Wojska Polskiego 13 tel. 362-714, Poznań ul. 27 Grudnia 17/19 tel. 551-072 wew 
241 * FUKS Sochaczew uł. Warszawska 21 * GRACOMM Kwidzyń ul. Batalionów Chlopskich 25 * JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JAVOSOFT Svornośli 2, 736 01 
Havirav, tel. 069/68 10 418 Czechy * JOY Kędzierzyn Koźle ul, Krzywoustego 22b * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59, tel. (052) 45-54-90 * KWANT Tarnów ul. Fiynek 
14 * MAWIX Gdynia ut. Jana z Kolna 2, tel. 20-12-19 * MICROMAN sc, Katowice Pl. Rostka 3 tel.: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel: 233-56 * Bielsko - Biała Pl. Wolności 3 
tel.: 229-70 * PHOENIX Radom ul. Witolda 6/B * CHIP Biała Podlaska uf. Warszawska 106a * P.H.U. DRZAJA Częstochowa ul. Mirowska 8 tel. 24-34-32 * TESSA-POL-IMPEX 
Jastrzębie ul. Turystyczna 11 tel. 716-086 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 26-56-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin 
ul, Okopowa 6 tel: 73-63-23 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.:26-155 * VEGA Katowice lel. 156-05-87 * 
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11-200 Bartoszyce * ul. Warszawska 24 * tel/fax (0-888) 32-54 





